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e mindenki a nyakát, mert a világ valaha volt legna- 
[9992 30 dördölnek el a Fighting Steelben, a II. 
Kea " világháború tengeri összecsapásaiban! 
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Kalózok, muskéták, fregattok és persze jópár hordó - h , 
rum. A Cutthroats a 17. századi karibi kalózvilágot 
varázsolja a monitorokra a Pirates! legjobb hagyo- 
mányainak alapján. é [d A k 
kő GAL 4 Mostanában telet 
§ ml (ő) én 61 TLAN TEE LT 
, [rá oj zza el KT 
MKKEKÉ TETTEL KET: VALA 
4 világába [E 


j , 
A Grand Prix 500 sívító motorokkal MEL ETTEI 
elhódítani az a motorversenyek trónj; Z 
SBK-tól. Igaz, csak az 500 köbcentis két- 
kerekű járgányok mezőnyében... 
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A számítógépes borzongás kedvelői most két 
kört is futhatnak kedvenc pályájukon, bár a 
Shadowman vs. Soul Reaver mérkőzésnek az 
I edL JI ECMT ÁL 


Jan a könyvespolc jobbnál- 

tánzatokkal. Erre az ere- kij 
uszáj volt kiterjednie, és 7 4 
it a sci-fi és a fantasy r ; 
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Vészhelyzet! Nem, nem, rosszul gondoljátok, ha arra gondoltok, hogy Ross doktor és 
emberszabású emberszabászainak népes kompániájának újabb kalandjai következnek - a 
segélykiáltás csak annak szólt, hogy T.J. elrabolta a Panzer General 30-met és teljes il- 
legalitásba vonult vele. Szóval T.J. WANTED! (Ha valaki látná esetleg, akkor legyen szí- 
ves leadni az 576 Kbyte szerkesztőségében szerény tisztelet- vagy vérdíj fejében. Élve 
vagy halva, az tulajdonképpen mindegy - de mindenképpen a játékommal együtt!) Ez a 
gaz manőver persze nem jelentette azt, hogy nem tudtunk volna mivel játszani ebben a 
hónapban, hiszen két pszichothrillerbe hajló Tomb Raider-utánzat mellett egy rakásnyi 
remek stratégia is beüzemelésre került. Kettő ráadásul a nosztalgiahullám jegyében: a 
Civ2-nek új kabátot és új zsebeket varrtak a Microprose-nál, a Cutthroats nevű kalóz- 
szoftver pedig szinte megegyezik a nyilván mindenkiben roppant kellemes emlékeket 
ébresztő Pirates! nevű legendával. Hosszú és álmatlan őszi éjszakákra készüljetek. 
Apropó! Tídadidampadidam! Szolgálati közlemény következik: szerkesztőségünk 
címei októbertől megváltoztak (Id. feljebb, az impresszumban). Ennyi elég is lesz elöl- 
járóban, ugorjunk fejest a játékok e hóra rendelt tengerébe! 
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lán nem szükséges különösebb kommentár a fen- 

T: éktelenkedő címhez. Ki ne ismerné az előző 

kettőt, amelyek életet adtak egy új játékstílusnak 
- mégha ezt a bizonyos stílust szinte kizárólag Com- 
mandéConguer-klónként emlegetik. A frankó kis már- 
kanevet már próbálták tovább vinni, de a grafikus ka- 
landjátéknak induló Warcraft Adventures mintegy mil- 
Iiónyi dollár elköltése után a fiók aljába került - annak 
ellenére, hogy a rajongók zajos tüntetést rendeztek 
mellette az Interneten. A Blizzardnál szemlátomást még 
mindig nem bírnak magukkal: ha valaki ugyanis azt hi- 
szi, hogy a trilógia harmadik része is a real time straté- 
giák népes táborát hivatott majd egykoron gazdagítani, 
az mélyen téved. A szerzők ugyanis az új alkotást a 
frappáns "szerepjátszó stratégiai játék" néven emlege- 
tik, ahol sokkal nagyobb szerepet kap a hősökkel tör- 
ténő kalandozás vagy az NPC-kkel való eszmecsere, 
mint mondjuk a nyersanyagok bányászata vagy a hatal- 
mas csapásmérő seregek kiépítése. A történetben 


összesen hat faj szerepel. Az első kettő természetesen 
már ismerős lehet az elődökből, bár az némileg megle- 
pő, hogy az orkok és emberek nem igazán egymást pró- 
bálják elverni, sokkal inkább a földjükre támadó démo- 
nok hordáit. A másik három faj egyelőre még titok, az 
viszont biztos, hogy mindegyiket tudjuk majd irányíta- 
ni. Hogy azért RT$-fanok se lázadjanak fel, lesznek 
azért csapatok, amelyek három kategóriára oszlanak: 
az elsőbe tartoznak a teljesen mezei csapatok, ame- 
lyek azért fajtájuktól függően egy-egy speciális tulaj- 
donsággal fognak bírni; a másodikba a hőscsapatok 
(amelyek a mezeieket parancsnokolják); a harmadikba 
pedig a legfontosabb szereplők, a hősök. Utóbbiakból 
minden oldalnak maximum 6-6 lehet, és pontosan azt 
csinálják, mint amit a hősök szoktak a frantasy játé- 
kokban: tapasztalatot gyűjtenek, szintet ugranak és 
különleges skillekre tesznek szert. A játékos otthoná- 
ban lesz építkezés is (mintegy harmincféle épülettel), 
továbbá lesz egy fejlődési fa is. A világban a hősökkel 
ide-oda kalandozva nemcsak csapatokat toborozha- 
tunk, nemcsak mágikus tárgyakkal szerelhetjük fel a 
hőseinket, hanem a hagyományos kutatás mellett az 
NPC-ktől (vagy akár egy-egy kaland során) új techni- 
kákra tehetünk szert. A legmeglepőbb azonnal minden- 
képpen a látvány lesz, a játékhoz ugyanis egy saját 30 


ú  engine-t írtak (bár szoftver renderes üzemmódban is 


nt ib 


PÁNT G A LÜL) 

újdonságot, hiszen már évek óta túlnyomó- 
részt kedvenc stílusukat követik: 30 renderelt ka- 
landjátékokat gyártanak, amelyben a játékos tel- 
jes panorámanézetet kap a játéktérről. Témának 
is leggyakrabban valami mitológiai dolgot válasz- 
tanak, és nem lesz ez másképpen az egyik legna- 
gyobb sikerük, az Atlantis II részében. Ebben egy 
KÜLLSZLSTÉTE LAT LAK LT AE É LA 
lyekre (szám szerint ötre: Yucatánba, Tibetbe, Ír- 


jiH játékprogramjai LUCI L LL Gr T a rend- 


menni fog). A játéknak még nincs várható megjelenési 
időpontja (egy Blizzard-játéknál egy ilyen dátum egyéb- 
ként is erős fenntartásokkal kezelendő), de ha további 
részletek szivárognának ki róla, még mindenképpen 
visszatérünk rá. 


országba, Kínába és Shambalába) uta- 
zik. Az utazása során különféle érde- 
EL MELLEI RE Lea a erat Tá] 
GAÁL MERO LA LA AT KA 
PCI E NE NETEZEL SZÜ [ Tó 
mindig kellemes volt a Cryo-játékok- 
ban, és erre most még rá is tesznek 
egy lapáttal: kedvenc grafikus engine- 
Maresa r tü na nm Sg AL Es 
ban tárja a játékos elé a full 30 kör- 
Zan e e KELL AT TT 
LULU ENE ELÁLL ASA SE 
KEZES GUESS UL LE 
Sh A ÉL ACTS ATA SL 
pia a Au ri0N 


A Pi 


B-17 


anapság, amikor minden PC-ben már 
1 Hé ott mosolyognia egy 3D-kár- 

tyának, nem különösebben nagy CSO- 
LEUL KELTÉT TET SZETT TUL 
Teli van velük polc, gyakorlatilag a II. világ- 
háború összes gépét újra és újra berepül- 
hettük az utóbbi időben. Az már érdekesebb 
próbálkozás, amikor nem egy vadászgép, 
LEALL ELÉG 1 
lője. A Microprose új játékában ugyanis — 
többek között - egy B-17 Repülő Erőd fedél- 
zetén találjuk magunkat és az amerikai légi- 
EMELT TULL EAT LL GAEL TTL TÓ 
LELT EZ TETSZ ELERT ELTE 
nek hiányérzete támadna, az természetesen 
repülhet Mustang, Thunderbolt vagy Light- 
LIL ELESETT ZS TA ZMNE TATA [AA 
mezheti Bf-109, FW-190, Me-262 vagy akár 


Me-163 szárnyakon a német légteret.) A B- 
LYA L SALT TATE LELT AGE 2 08 
körébe beugorhatunk a géppuskásoktól 
kezdve a pilótáig és a bombázótisztig, és 
ami külön móka, nemcsak szimulátor hanem 
stratégiai feladatok is várnak bennünket: a 
26 történelmi hadjárat bevetésein mi vá- 
ILOYA TULA CLA HT GALL STAT ÜL HK] 
LEALL Ze ULT ESZA (ACÉL ALTE 


mielőtt elnavigálnánk a lebombázandó célig 
- még egy nagyon fontos dolgot: a gép orrát 
LISZG CST TTL MEN ET TETT 
izgalmasnak hangzik az ügy - további kon- 
zekvenciák majd a november közepén 

e LLCSOL ETNA AT ESEK 
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K) NEVERWINTER NIGHTS 


majdnem akkora a verseny, mint mond- 

juk a Ouake és társai mezőnyében: ha 
CEL EL ET EN ETET ÁL E 0 
árjába akciójátékot, akkor biztosak lehe- 
ÜLT TELLETT TES TEL ÉT 
teh ezt SES 
KLASSZ AG OLAT AT AZT 
vagy éppen hidegvérű gyilkosok. A Sierra 
készülő játékában az előbbiek közé fogunk 
EGY TLELEL GLAM TAC 
ETL GAL TETEL TETT LÜL TET TT 
ELLENE LÜL TEL ÉSZT TART 
játékra való átültetése. Csináltak már belő- 
MALE TT ETL ALLE ITALT 
ben izometrikus nézetű real time stratégia- 
szerűséget - a mostani verzió leginkább a 
Hidden 8. Dangeroust, vagy még inkább: a 
Rainbow Sixet idézi. A játékban egy ötfős 
SWAT-kommandó parancsnokaként tényke- 
LNULA SEGA EG ESEL bi 
(TAGSAG LETT ELLE AL ELT 
PELOYA LEUL UT GERE TEL TUZ NÉ [3 
szükség szerint kétfős osztagokra vagy 
(VLAN ESA E NAL TALÁN UT 
megadhatunk egy követendő viselkedésfor- 
mát (lopakodótól Ramboig), tovább egy nagy 


As" LAO SE ELET Ő 


kalap parancs is rendelkezésre áll, amellyel 
például arra utasíthatjuk őket, hogy fedez- 
zenek bennünket vagy például betörjenek 
egy ajtót. Minden kommandós rendelkezik 
(JEE ESETT MALE EGET NULLA 
lagos kegytárgyakkal (bilincs, gázgránát, 
ilyesmi). Vérszomjasabb hajlamúak nem fog- 
nak örülni, de a Rainbow Sixhez képest nagy 
eltérés, hogy a SWAT tagjai rendőrök - az 
alapvető cél nem a teljes lélekszám likvidá- 
lása, inkább elfogása (így például a lőfegy- 
MLLE ET TTL LAS ETT NT 
LELET LASSAK NAL A 
amelyben hatalmas figurák mozognak a di- 
namikusan megvilágított, tükröződő felüle- 
ELL STAR TTET TAC ITELI ETT ANTS 
garancia lehet, hogy az igazi SWAT tagjai 
LUSTA KT LA TELI ET 
VEL AL UE LAJ ACL TET ECET TTL 
nem motion captured technológiával róluk 
készültek a játékosok mozgásai is. Várható 
LELT SÁNTA TÁL TA 


ivel a Diablo csilla- 
M ga még mindig fé- 

nyesen ragyog, las- 
san már nem is múlhat el 
úgy hónap, hogy be ne es- 
sen az ablakon némi hír- 
morzsa egy-kétíszáz) fej- 
lesztés alatt álló "real time 
szerepjátékról". Mostani 
alanyunk több okból is igen 
figyelemre méltó. Kezdjük 
mondjuk a fejlesztővel és a 
környezettel: az elsőt Bio- 
ware-nek hívják, a másodi- 
kat pedig Omen 3D engine- 
nek. Mint ahogy a Baldurs 
Gate-ben illetve a hamaro- 
san megjelenő Planescape Tormentben is lát- 
hattuk, ez egy igencsak ígéretes párosítás! A 
következő említésre váró név a TSR Hobbies, 
a Dungeonsá Dragons licenc tulajdonosa. 
Több nevet nem említünk, inkább rátérünk a 
lényegre. Mint ahogy a Bioware-nél büszkén 
állítják, a Neverwinter Nights lesz a legelső 
játék, ami a D8D új, immáron harmadszor 
módosított szabályzatán alapul. (Ezzel ugyan 
beljebb nem vagyunk, ugyanis mivel jövő 
nyáron jelenik meg az első új szabálykönyv, 
semmit nem lehet tudni róla - de hátha vala- 
kit ez boldoggá tesz.) A tények mindössze 
annyit mondanak, hogy a játékban körülbelül 
200 fajta szörny és ugyanennyi varázslat vár- 
ható, a történet színhelye a Forgotten Re- 


alms jól ismert világa, és a single player já- 
tékosnak körülbelül 60-100 órányi tiszta játé- 
kidőt ígérnek a szerzők. A meglepetések a 
multiplayer-játékosoknál kezdenek el igazán 
begyűrűzni, a játékot ugyanis elsősorban erre 
készítették. Nem is feltétlenül arra, hogy a 
világ két végén lévő emberke kellemes per- 
ceket töltsön egymás békává változtatásái 
- a legérdekesebb az egészben a játékba épí- 
tett Solstice Toolset, amelynek segítségével 
saját világokat hozhat létre, benépesítve 
őket szörnyekkel, kincsekkel, kastélyokkal, 
NPC-kkel és egyéb fantasy-kulisszákkal, ahol 
is saját kalandokat találhat ki (nyilván a töb- 
bi játékos legnagyobb örömére) - ráadásul a 
világot bármikor szabadon módosíthatja real 
time-ban. A dolog tehát úgy fest, 
hogy a játékkal minden játékos 
egyből igazi dungeon masterré 
válhat, ráadásul olyan helyen, 
ahol az összes többi játékos is az! 
Az elképzelés arra mutat, hogy az 
egésszel egy önmagát gerjesztő 
univerzum keletkezik, amely a já- 
tékosok számának függvényében 
gyakorlatilag végtelen. Ha ez be- 
következik, akkor nem tudni, hogy 
a Baldurs Gate 2-t kinek fogja el- 
adni a Bioware - de hogy a Never- 
winter Nightsot el fogja, az biztos. 
Kár, hogy várni kell vele a jövő év 
második feléig. 


xy 


rámentek egy kicsit a nedves 

elemre: még alig úsztak ki a nyílt 
LL TT E EN AL NT ÓN 
CALL NEL SÁLTT TULL TETTEST Th 
dologban forgatják a fejüket — csak 
S GES NE TT EZ A 
szinttel lejjebb. Mint a cím és a sor- 
e ASÁLTT EE MA HL U TAFE ő 
ugyanis az időt, régi nagysikerű játé- 
kuk modernizálására, amelyben egy 
IL EEEN ETET NU ELEG 
lálja magát a játékos. Az időpont a II. 
világháború, és a helyszín az Atlanti- 
óceán, ahol a német U-Boatok farkasfalkái 
lelkesen vetik magukat a szállítóhajók kon- 
vojaira — és némileg kevesebb lelkesedéssel 
veszik tudomásul, hogy nemcsak virgonc 
rombolók hajigálják őket mindenféle durro- 
gó eszközzel, hanem a levegőben dühösen 


UI ILS LA TAGNT ULT E TELET] 


aa 


zümmögő torpedóvető gépek is. A szokásos 
LENA TETT LTAL IGE EL 
ZTA CSALT (SZ ELÉ ÉN 
amelyben összesen 32 játékos csépelheti 
egymást lelkesen a víz alatt, a víz felszínén 
[ATP (LN TATE TSÉG TAL TAHI 


(LT ket 
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lgen különös dolgot vettek a fejükbe 
CH j eget ete Mei Le Tá 
kiálltak az évvégi szezon egyik leg- 
kellemesebb darabjának ígérkező 
Gorky 17-nek. Úgy gondolták, hogy 
összeházasítják három játéktípus leg- 
kellemesebb tulajdonságait: a ka- 


landjátékok izgalmait, az RPG-k kar- 
CALL CEST EG HEC G SL (1 LeE 
SSL LG ETEL ULT UL 
LELTE LIELE LA CLEMENT EEL TANU 
[Zár E EL VEL] 
grafikai tálentummal megáldott figu- 
rát, akik esetleg egy Baldurs Gate- 
ben is megfeleltek volna és kitaláltak 
egy meglehetősen bizarr játéktörté- 
LELEM TA HT ETL 8 
vagy horrornak, de leginkább mind- 
kettőnek. 

A történet 2008-ban kezdődik, ami- 
MELLYET TÉTELLEL T] 
az orosz hadsereg megsemmisítette 
az egyik, Gorky 17 fedőnevű ún. tit- 
kos városát. Az egykori Szovjetunió 
IZE ETL TELL ELT EG SEL 
katonai kutatások, de az aktuális 
orosz kormány azt állítja, hogy a vas- 
függöny lehulltával kiürítették a vá- 
rosokat. A következő évben nemzet- 
LELET LANE ELEG EZT [d 
várost, és egy laboratórium nyomaira 


Az imádkozó sáska a neve ellenére sem kedveli felebarátait 





bukkannak. Majd vala- 
mi jóval kellemetle- 
nebbre: elképesztő mu- 
tánsok támadnak rá- 
juk, amelyek egyes ré- 
szei emberiek, a többi- 
ek pedig mintha vala- 
ACL ÉLT VAa 
vartól származnának. A 
média felkapja a hírt, 
és a NATO nem tehet 
LUOSLANLT LA LOLA Aa 
san elzárja a várost a 
külvilágtól, és egy há- 
rom főből álló akció- 
deja LÉT a 
ETC GÜS e 
zása végett. 

[Ze TILL ÉLT e 
net, amelynek kaland 
szálán végighaladva ki 
kell derítenünk, hogy 
mi folyik a Gorky 17- 
[SL TK rá 
LTAL TAL AÉ 1 
MALEV TAT 
EGET ETEL L ETT 
eszközeink a kalandjá- 
ELÉ ELT Tee 
náljából kerülnek ki: 
tárgyakat talá- 
lunk/használunk, rejt- 
MOCT L gu ár] 


A PC-JÁTÉKŐRÜLTEK MAGAZINJA 


Mint a képek is mutatják, a grafikai 
LESTÉK AT Autó ígér- 
kezik. A zoomolható kamera fix néző- 
[ULTEM ET LILI 18 ACL 
annyira intelligens, hogy szükség 
szerint (a játékos például belépett 
egy épületbe vagy esetleg harc tört 
ki) a legjobb szögbe váltson. . Ennek 
LULLY ESETTEL TR CL 
ló, előre renderelt 20 háttér, amelyen 
a 3D figurák mozognak. A szereplők 
CLULCALÁ ELL ÉRT OLT EAT ő 
választották, ami meglehetősen me- 
móriatakarékos megoldás, az így 
megtakarított helyett viszont meg- 
tölthették animációs fázisokkal, hogy 
minél finomabb legyen a mozgás lát- 
ványának minősége. A figurák által 
vetett árnyékokat a valós idejű meg- 
világítás szolgáltatja, melynek kö- 
szönhetően több fényforrás esetén 
egy-egy figura vagy 30 objektum akár 
UC ELLA SATU LL TEA LÓ 
EZ ELET et őleg ir LL 
is, amely a Robo Rumble című játé- 
LULGLLRETG ÁT TSA A LELTE (0 
vábbfejlesztett változata. (Akinek 
OZ TELNE TELT TIE Tá 28 
geire a 30, annak megsúgnánk, hogy 
Lee CELL KE LÜL ÁEH 
Cr4léj] 


Lovagterem, kissé oda nem illő lakókkal 


és főleg: a többtucat- 
[LAMA ea 
ve megpróbálunk minél 
LAN L NU LTÁL UA 
FLOAT TÓ: Hgt Vad 
hány" különös kreatú- 
[LL AT LT 
ben jó szemmel tény- 
DEL ETL CL ARTU LÉ 
rán rendszeresen néze- 
IGET 
NAT CTALT LEE 
be a stratégiai és az 
MLSz Le (3 
keze ZULLL EI 


SIKSTE 


ELKEL ERÜLT TM A harcot persze nem csak a sérüléseket jelző repülő számok jelzik 


a leghatékonyabb tám- 
adást hajtsuk végre, amely természe- 
tesen annak a függvénye, hogy mi- 
VELROTLAG LETE ETT LL LT E] 
három játékstílust, hogyan illesztet- 
ték egymásba, azt jól szemlélteti az 
alábbi példa. Egy csatában péppé 
verjük az egyik szörnyet, aki megadja 
magát és kétségbeesetten könyörög 
az életéért. Cserébe azt ígéri, hogy 
[AEK NESZ EAT LETT GEL ET 
DALA SCE E JELLEL B 
LENN LELET LE LUSTA SB 
Amikor elfogadjuk és követjük, csap- 
dába vezet bennünket, ahol négy óri- 
ási szörny támad ránk minden oldal- 
ról... 





ár AA CALL EMELT At ú 
ROLL ES EL KÜL LELKÉT TA EE 
ra valóra is válnak, a demo ugyanis 
ed E ÁLLA 1 E 
adásul van egy külön jó hír is a játék 
kapcsán: a Topware magyarországi 
disztribútorának információja szerint 
nemcsak magyar nyelvű kézikönyv- 
vel, hanem teljesen magyar nyelven 
ZA ELLE ZET OL ETŐ 
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Star Trek: Voyager - Elite Force 


22al a megállapítással t: 

A: KEZELT KUT 
EAN 

2um a Star Wars. A 

CAO LAO Si 

[24 ELLETALT Ut 

[AAL EE Ú[ 

ELSZ tő 

CELLÁT BAT ák 

CLT tt 

ALT 

amikor 1966-ban 

ami az elmúlt 33 évi 

[ELET EST TATE 

ez a folyamat a mai n 


LALI EN ELÜLN TT 


MENTÉNEYTTS jé 
HA YT ÉLYTN 
val sáfárkodó Viacom legna- 
LACEE GST ANT LEE 
mir ALT ELL GTA L E E e tó 
LOLA É e NEL ALTE ETET] 
vagy nagyfilmre, ami azt idézte elő, hogy 
gyakorlatilag már nincs is olyan jelentősebb 
LANE LK E VALL TT ELETE 


LL e AAL AL EL 


ban azonban tisztázódni fog, a Viacom 
ugyanis tavaly egy exkluzív szerződéssel az 







Star Trek: Voyager - Elite Force 


LOL EÜ EU ELÉ e 
Trek teljes számítógépes jo- 
ped AL UTALO LAG 
más kérdés), így 2000-től 
ke ALLES TO 
het meg Star Trek-játék. Az 
[TOT EL LES JEA 


) A játék 
LL Ta 
MEGEL É 
LILA HELY ELLA 1. 1EEGB 
adata, hogy a maga kis eszközt EMILT) 
CEN BUL SAN ÁT A EC ő JE 
Voyager űrhajó küldétései sorá 
LATOS Ge SSL e LÓ 
látott cuccok, és fegyverekből várh 
nyolc darab lesz a játékban, ami a Voyager 
fedélzetén kezdődik, de lesznek klingon és 
borg hajókon zajló küldetések is. A tűzerő 
e TO Le 
ben, de lévén egységről szó, néha jobb ered- 
ményeket hozhat, ha nem tesszük ki veszte- 
EEG ÉSTT LTAL ET Ő 
eze A Nee EU NSAKÉ TA 
ELJASsá SUN ÜLI 
LELET NH 1 ÉS e tel 
[rá TELNE L 1 
e á e EL TERÜLT TTh] 
TTL ETT Ne LETÉT] 
lesz egy olyan lehetőség is, 
hogy szöveges parancsokat is 
elfogadnak. A 03-motorból 
LUELAUG EL EDTZ ALT] 
CAN E 
megjelenése a jövő év őszén 
KELLER 
Sokféle Star Trek-játék látott 
ed Tettek Tat] 


E 






kezdve a szimulátorig, de íga- 





zi 3D akció/kalandjátékot még nem igazán 
[EZT ALT ASZ LECU LILLE L E 
[LTAL EZ NCH A ALT 
Evil, amelyen a Star Trek-ügyekben már jára- 
tos Presto Studios (ld. ST: The 25th Anniver- 
Sary) munkálkodik. pa C Ott a 
ERTELMET KEST Ld erő 
Mea UE S CLT ALN 

3 0 a folytatása. A tör- 

ILIÁSZ  KOTTj 
LTE Z a Ésa 


a kapcsol 
összefü 
tésrg 
eg 
[/ tg) ne [18 
j ALLEN 
dent Evil- (EN CLAUS 
LELT TAT HET tag ző 
MEL GLTNLL EZL ELSE 
[EA GET MALE 
gyakat gyűjtünk és használunk, 
KELLETT TA] 
kommunikálunk), másrészt bő- 
venakad olyan helyzet, amikor 
a phaserrel lövöldözve kell ren- 
LACAULgAt án Ete 
békés bolygólakókra támadó 
különféle lények között. A meg- pz 
TSA LV AR i 1 
LEGAL TUL ET 
(LA UL LL E TEAT 
háttere előre rendérelt 20, 
KE NLG ULÉKŰ 1) 
szereplők mozognak. A játék te- 
[ACL LELEK CA 
tyákat, de szoftver renderrel is 
CV TAL SÉT TN 
LEE EHUD NEEE E 
tékra a Freespace és az űrhajó 
szimulátorok kedvelői fognak 
CLT ES EA TAT NC] 
[AZALTAL EGY ed 
Trek: Armada ugyanis ebbe a 


STAR TREK te 


kategóriába tartozik, és 

Le LKOO LSE 

LL etASL tá 1(i 
CU GE LILLe 8 11 ALOL E] Hi 
[EJT L [ld thetjük és harcba vezet- 
Let KAL KNULAOT 1 MT ULA 
ALA ee eze [a 
LEAST TET EZEN 
ELLESNI EAT S 

jókig sgy rakás ST-hajó, ki 

FLEAGNG TEN ELL Le] 


b2L2 MESGLATTELES 
fi Ke használták, mint a filmt- 
öz, így tehát gyakorlatilag teljes 
séléthűség" várható (azt persze nyilván mon- 
"dani sem kell, hogy ehhez viszont kell 30- 
kártya), mint ahogy az átkötő videókban is 
csupa ismerős alak jelenik meg. 

LOL NE ESETET ÜLT 
MTE ELTE UA TELL TÁTLTTÉLTE 
KLTE HT ET EL LL TZE TE ELELÉZ Ze] 
a három eltérő kategóriájú Activision játék- 
kal bővül, bár kötve hiszem, hogy itt abba is 
hagynák. Az idő pedig majd valószínüleg el- 
(LL TALAL DLA LL LG LUEL A 


7 . hogy jekltge VEZE EGZ ES EU HT 











Star Trek; Armada 
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"Hát már semmi se szent???" — ef- 
féle ingerült gondolatok motoszkál- 
tak a fejemben, mikor először meg- 
pillantottam a Panzer General harma- 
dik részét. Már a program neve is 
baljós dolgokat sugallt: Panzer Gene- 
ral 3D Assault. (Hangsúly a "3D7-n.) 
No, nem mintha olyan borzasztóak 
lettek volna a kiszivárgott screensho- 
tok, csak épp ehhez a műfajhoz 

(értsd: tili-toli, körökre osztott stra- 
tégia) kevéssé illik a teljes 30-s 
megjelenítés. Legalábbis szerintem. 
Először, s mindenek fölött, nehezen 
átláthatóvá teszi a csatateret, ami 
egy vérbeli stratégiai játéknál nem 
kifejezett előny. Emellett semmi 
olyan pluszt nem tesz hozzá a prog- 
ram hangulatához, mely indokolná a 
megnövekedett gépigényt — tehát jo- 
gosnak tűnt a megérzés, hogy az SSI 
galád módon beállt a sorba, s az egy- 
. re egészségti )b méreteket öltő 
3D-mizériát golva lit új hí- 
5 veki Z O 
























latkozni fog. . 
vül ugyanis az SS! grafi ís 
retlen tájakra tévettek, s ez néhol a 


kk a 88 mm-es légvédelmi üteg. Ezt a 


támadás-dolgot tényleg komolyan gondoltad? 


FÉTA ETTE TI szóval bántod a szegény kis felderítőmet? Na 
várj csak, mindjárt befut északról az a rohamlöveg... 


meg is látszik művükön. Aztán las- 
sacskán hozzászoktam e - Panzer Ge- 
neralhoz méltatlan - perspektívához, 
s elkezdtem magát a játékot kóstol- 
gatni. Jelentem alássan: határozot- 
tan kellemesre sikeredett. 





Az SSI ezúttal nem csak a régi, felül- 
nézeti perspektívával szakított, hanem 
az eddigi Generalok irányításával és 
szabályaival is. Alighanem az a cél le- 
begett a hiénalalkű managerek szeme 
előtt, hogy egy egyszerűbb, a széle- 
sebb rétegek számára vonzó rendszert 
csináltatnak. Példának okáért a szo- 
kásos, "pontért egységet" szisztéma 
végleg a süllyesztőbe került: minden 
ütközet előtt meghatározott számú 
egységet és parancsnokot pakolha- 


mindegy, hog 

csapat Panzer II-esek- 
ből, Tigrisekből vagy 
pedig Stukákból áll — a 
pontokkal együtt a szá- 
molgatás is a kukába 
került. Hogy ez jó avagy 
sem, ki-ki döntse el 
maga. Egyrészt nem 
kell az elavult egységek 
újrafegyverzésével túl 
sokat bíbelődnünk, s a 
sereg összeállítását is 
küldetésről-küldetésre, 
teljesen szabadon vari- 
álhatjuk. Ugyanakkor 
viszont a Peoples 6e- 
neralban remekül be- 
vált "sok lúd disznót 
győz" taktika már nem 
igazán kivitelezhető, s 
ezzel sok kombinációs 
lehetőség is kiesett. 
Emellett az egységekre 
sem kell annyira vigyáz- 
ni, mint az eddigi részekben, hisz a 
felszabadult helyre azonnal berendel- 
hetjük a következő csapatot. A problé- 
ma ott kezdődik, hogy minden egység- 
ből csak egy meghatározott mennyiség 
áll rendelkezésünkre, így egy bizonyos 
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ponton túl már csak gyengébb minősé- 
gű felszereléssel tölthetjük fel hadain- 
kat. Ez a gyalogság illetve légvédelem 
esetében nem sok gondot okoz, áma 
húsbavágó probléma lehet. Franciaor- 
szág és Anylia elfoglalására például 
csak egy, azaz egy darab Me-109-est 
kapunk, a többi vadászpilótánk legfel- 
jebb Me-110-el próbálkozhat. A téma 
ismerőinek fölösleges is lenne bizony- 
gatnom, hogy ez miféle problémákhoz 
vezethet rz a tömegesen előrajzó Spit- 
fire-ek gyűrűjében. 5 j 


k 
együtt fejlődik (s 

ként hal) az alá rendelt 
egységgel. E parancs- 
nokokat a küldetések 
után kapott előlépte- 
tés-pontok szétoszto- 
gatásával fejleszthet- 
jük, az igazán kellemes 
dolgok úgy öt plecsni- 
től felfelé jönnek. Az, 
hogy egy jó parancs- 
nok irányítása alatt ál- 
ló egységek sokkal 
életképesebbek, az ed- 
digi Generalokra is igaz volt. A 
PG3DA-ban azonban ez sokkal (de 
sokkal de sokkal) markánsabban elő- 
jön - a parancsnok személye gyakran 
többet számít, mint az általa irányi- 
tott egység típusa. ör is a pa- 
rancsnok szintjétől függ, hogy az 
adott csapat hány akciót hajthat vég- 
re az adott körben. Az egységeknél 
csak a maximális tüzelés illetve moz- 
gás-parancsok mennyisége van meg- 


adva, ezek nemegyszer jócskán meg- 
haladják egy kezdő parancsnok ké- 
pességeit. Egy PzIV-es például egy 
körben akár ötször (!) is támadhat, 
eztán mozoghat és használhat külön- 


leges képességeket. Ez akár 7-8 akci- 
ót is jelenthet, amihez legalább 
ennyire tapasztalt parancsnok is kell 
— tehát egy-egy veterán egység való- 
ban aranyat ér. A már emlegetett kü- 
lönleges képességek szintén megér- 
nek egy misét, feltűnésük nem csak 
színesebbé, hanem összetettebbé és 
reálisabbá is tette a játékot. E külön- 
leges képességek függnek a parancs- 
nok személyétől és az általa irányított 
egység típusától is, használatuk álta- 
ában egy önlába ked A választék 










Dicső hadaim épp egy VETT TT ETT TESTE ETT LA 





dástól az álcázáson át egészen a le- 
rohanásig van itt minden. Az eddig le- 
írtak alapján gondolom mindenki ha- 
talmas kedvet érez ahhoz, hogy sere- 
gét teleszórja a lehető legkeményebb 
parancsnokokkal — azonban ennek 
meg van a maga hátulütője. Ezek az 
úriemberek is foglalják a helyet sere- 
günkben, egy igazán kemény parancs- 
nok akár három (!) egységnyi helyet is 
elfoglal. Hát tessék, lehet kombinál- 
ni... Egységük pusztulásakor a pa- 
rancsnok eltűnhet, illetve meghalhat: 
az előbbi esetben a következő ütkö- 
zetben ismét bevethető, az utóbbihoz 
pedig aligha szükséges kommentár. 
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Az egységek egymáshoz viszonyított 


Ami az előbbieket illeti, ezekből igen 
jól el van látva a program, négy hosszú 
és négy rövidebb hadjárat várja a vállal- 
kozó szellemű tábornokokat. A legérde- 
kesebbnek ezúttal is a Franciaországból 
induló hadjárat igérkezik, itt Rommel 
apó személyében kell a jenkiket meg- 
rendszabályozni — a végső cél ezúttal is 
egy vidám, washingtoni túra nyélbeüté- 
se. A hadjáratok egyébként NAGYON 


s szórást mutai 








ENE TT Te TT EN 


illetően: az olaszok elleni hadjárat pél- 
dául nevetségesen egyszerű, ám a Kes- 
selring vezette csaták egyenesen rém- 
álomba illőek. Ez utóbbiban már az első 
ütközet ötödik körében akkora szövet- 
séges ellentámadás törölt képen, hogy 
csak néhány meglepett pislogásra fu- 
totta hadvezéri géniuszomból. Szóval ki- 
hívás, az van. Muszkák viszont nincse- 
nek, ami azért igen nagy udvariatlanság 
az SSI részéről. Azt megértem, hogy az 
orosz szoftverpiac kevésbé jelentős, 
mint a germán vagy angol-szász, de 
azért nem kellett volna a II. világháború 
legvéresebb hadszínteréről teljesen el- 
feledkezni. Ejnye. 


".655909007 















erőssége alaposan megváltozott a Pan- 
zer General 2 óta. Az alkotók érezhető- 
en egy szintre szándékozták hozni a 
különböző fegyvernemeket, s ez többé- 
kevésbé sikerült is nekik. A harckocsik 
még mindig uralják a sík területeket, 
mi több, immár városi harcokban is 
egész jól használhatók. Amennyiben a 
támadás elrendelésekor egy gyalogos 
egység tartozkódik deli lánctalpasaink 
mellett, a megtámadott ellenfél (a gya- 
logsági kapja 





halandóbbak lettek, ami 
elsősorban a légierő és 
a tüzérség erősödésé- 
nek tudható be. Ez 
utóbbiak már többször, 
körönként akár három- 
szor is képesek tüzelni 
- tehát nincs az a beá- 
sott gyalogos egység, 
mely a megfelelő támo- 

: gatás nélkül akár egyet- 

len körre is fel bírna 

tartani egy erősebb 

támadó-éket. Ugyanak- 

kor az 


nélkül az esélytelenek nyugalmával 
botladozhatunk végig a városok és 
utak környékén beásott gyalogosok kö- 
zött. Általánosságban elmondható, 
hogy a PG3DA-ban nincs felesleges, 
vagy használhatatlan fegyvernem: min- 
den egységnek megvan a maga szere- 
pe, s egy komoly seregből egyik típus 
sem hiányozhat teljesen. 


Az első pillanatok sokkjától eltekint- 
ve tökéletesen meg vagyok elégedve 


Meka 


amilyen - ! tősen szokatlan, 
közelről nézve nem is túl pofás, ám a 
célnak végső soron megfelel. Jóma- 
gam eddig tán három alkalommal vál- 
tottam perspektívát, ami szerény véle- 
ményem szerint két dologra utal: a) 
előzetes aggodalmaim ellenére a já- 
téktér tökéletesen átlátható, b) tök 
fölösleges volt ezzel a 3D-s izével szó- 
rakozni. Az egyetlen zavaró momen- 
tum az volt, hogy a csukaszürke uni- 
formisban feszítő német egységek 
hajlamosak elveszni a városban - ez 
London bekerítésénél például roppant 






idegesítő volt. 





állandó le és fölpakolá- 
szás rengeteg akciót 
elvisz, így nem árt a tü- 
zér-parancsnokokat ál- 
landóan fejleszteni. A 
légvédelemre nagyjából 
ugyanezek igazak, 
akárcsak a páncéltörő 
lövegekre — különösen 
a németek számára nél- 
külözhetetlen e két 
fegyvernem. Az egysé- 
gek megnövekedett ha- 
tótávja és ütőereje mi- 
att a pontos felderítés 
értéke is megnőtt, e 





- szórakozni. Külön dics 


Az irányítás szintén kellemesre sike- 
redett, bár némely opció (például az 
egységek listája) igen körülményesen 
csalható csak elő. A főhadiszállás- 
képernyő kusza kavalkádja egyébként 
a mai napig ideges szájrángásra kész- 







tet, szívesen látnám a vétkes kisujját 
valamelyik SSI-brossúra melléklete- 
ként. 

A zene viszont egész egyszerűen zse- 
niális. Ennyire hangulatos és legfő- 
képp kellemes katonai indulókat rég 
hallottam, ajánlom őket minden vájt- 
fülű figyelmébe. Tán csak a Panzerli- 
et üde, a Halál 50 órájából megismert 
taktusait hiányoltam - hiába, a politi- 
cal correctness ismét kiütéssel győ- 
zött a korhűség felett. 

Egy szó, mint száz: a PG3DA (köszö- 
net néked, óh, clipboard!) nagyon kel- 
lemes kis játék. Illetve nem is annyira 
kicsi, hisz a nyolc hadjáraton felül 
még jópár önálló küldetés is várja a 

. Ezek egy része ugyan a 
tapasztaltabb stratégák számára sem- 
milyen kihívást nem jelent, ám a töb- 
bivel hosszú hónapokon át el leh 


utánpótlás megvariálásával új ízeket 
1s belecsempésztek e méltán legendás 
sorozat legújabb részébe. Hozsanna 
nékik. 

T.J. 


Panzer General 3D 


HEC EETEZTEZ LESETT 


Ketyere 


Külcsín 
Látványosság 
Játszhatóság 
Szavatosság 
Zenebona 


SSUATTATTAZA SUENTATTNZATLNTTN 


elbecs 


Szép ís, Jó is - de miért akartak belőle 
Populous3-at csinálni? 





A 





LELET ÁTALL et ee LOTZ EU ETÚ 

ETELE RE LAS E LELET] 

KELT UTAALT MANI ÉN EL TELEL LALI A 
LIZ ELEN LEAST ÜL KÉL) 
SZAT E VE LÁTTA KET ULNE 
alvilági démonoktól lúdbőrözik a játékos háta, ha- 


1 MELL AL LNL AL Gee et tó 


nem attól a leírhatatlan atmoszférától, ami az egész 
játékot körüllengi - főként a félelmetes hangzású 
Zenékre, és még inkább a körültekintően kiagyalt 
történetre célzok, Szerintem a Tomb Raider óta nem 
LESTAT TT TAL L E TER ELÁLL 

A képregény bizniszben is érdekelt Acclaim hivatá- 
sos írókra bízta a történet megformálását. A sztori 
először comics-formában elevenedett meg és a s0- 
OZATOT a KGK O LON ATÓ 
EZTÁN EST ETL UL LAT TZN LT 8 
AZ EL AT ESZ KE ALLA AK tea 
kel szemben meg kell védenünk a Földet. A másik 
világot ezúttal úgy hívják: Halálmezsgye. Minden lé- 
ELTE AE NT EL KELTE TA 
LELNE LAJUTSA 1 
dolga. Egyetlen kivár 
[ESCA ELŐ 
CSS 
MG 
CSK UA 
Len ető 
ULLTLj1H 
KULT] 
Man. Ha 
iz] 
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jelenlegi Shadow Mant Michael, 
ELGÁLAEN ÁLTAK 

Mint tudjuk, a világvége valami 
ATM Se re Ae SZN LÜL 
ez bekövetkezni. A Shadow Man meséje 
KÖTSZ UTAT eztet ha ELÜStÁ 
LELET AZA TE ZETA 3 
LOL VELT EE LG eszt ELT] 
kerülünk, pontosabban a város csatormarendszeré- 
be. Hasfelmetsző Jack a kutlarcait elemzi a tejtek- 
LEONTES ei 
DEZE EZTET TAM dalát bő 
vel saját halhatatlanságát biztosíthatta volna. Elke- 
KON e rán LSE Ji KZTCÜT EL CA 
amikor váratlanul megjelenik nála valaki. "Légió a 
ZMNE KEL Te ELO áá) 





A börtön ablakába soha nem süt be a nap,és elég nagy fejetlenség is uralkodik 





bibliai idézettel az ismeretlen, majd elmondja JaGkrez 


nek, hogy az erő, amit keres, létezik, de csak az 
úgynevezett Sötét Lelkekben. Légió megkéri Jacket: 
csatlakozzon hozzá, és segítsen felépíteni egy me- 
ZKT L ME EN sz EST [JÚ 
AZT GAL Ét TELET 
ELL NE et ere EZAZ ALÁ] 
KE LENG E AÁ ETELE LT ESZTET ő 
hallgatva Jack lelkesen 
CL E LIE LTTSYa ZA 
Miután végignéztük a je- 
lenetet, ugrunk időben és 
ZENET TETT e 
LENG AA VÁ 
LUN LYLE 
PALL Esz zu M ri] 
MELL LOLA 
KG LSTE TŐ 
UA e ace 
ETL SET TT ÁLTAL 1 
profetikus látomás sze- 
EZI ADT ÁT Ó 
KLGZZi ULG Sz TON 
Itt az idő, hogy Shadow 
Man átkeljen a túlsó ol- 
UL ATA L LB 
CLA ASE Ze 











A Lakberendezős Gyilkos egyik szolid kis tárlata 


Ta 


SHADOW MAN A PC-JÁTÉKŐRÜLTEK MAGAZINJAI 


[ALOL ZA LTV TA (SA TT ZTE K UTÁ ET TELELNEK TÁ TTL 8 SALT 





tét Lelkeket, még mielőtt Légió egyesítené őket. 
ENG A OTA erne MALI [ 

MESZSZE ear ee ee NET ALTT EL 

vannak bezárva. A Govik úgy néznek ki, 

LULLA NT Lee Tie LÉ 

MSZH L LT 
Man tudja felnyitni 
őket, s ő is 

[Szt 

























AAL NALA ELÁNNAL Et 
található, és amíg nappal van, addig Mike nem tud 
Shadow Manné változni... 


SHADOW MAN 
KÉPESSÉGEI 


LELTE LLLUTTJ 
példa arra, miként 
LEGAL 
Lens edüi 
JET 
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A PC-JÁTÉKŐRÜLTEK MAGAZINJA 


MANNA ETEL ete LESTE 
Nincsenek "lehetetlen küldetés" szintű feladatok, 
NEL EST ROL ULSZ LT 
kell számítani, s a viszonylag gyenge ellenfelek mi- 
KG LÜ HILLEL E SÓ 
el ELLE ESA A TELL TI LEZ Ő E 
kutatás. Óriási helyszíneket kell átfésülnünk, még- 
hozzá nem is egyszer. A pályák nem egymás után 
következnek, és a felszedhető voodoo tárgyakkal és 
KEEN LETE AE GAL ATR 
Meglepő módon a kutatás egyáltalán nem válik 
MLLE MLLE EU LELI EÁL 11 Le 
gül megtaláljam mind a 120 Govit. A pályatervezés- 
MLLCSSA ON LETT A 
Cd Ze AJ EL UN LAO T 
megoldhatatlannak tűnő akadályt, nem esünk két- 
ségbe:; tudjuk, hogy oda majd később kell visszatér- 
LUNA LME EN LSE LEHT 
e LAZÁN LL SET ALL ALLT 
Iyam, akkor nyilvánvaló, hogy oda majd akkor kell 
LELNE T LSE AL LNN 
Mike mozgásszabadsága Laráéhoz hasonlítható, 
KLÁN TAG L ZET ENNE ESA TENI 9121) 
például, hogy ő külön tudja használni a jobb és a 
bal kezét, A két kezéhez tartozik egy-egy billentyű; 


h 
Kutyát a metróba csak pórázzal és szájkosárral szabad vinni - különben 





$hadow Man lelővöldözi szegény négylábúakat 













LANCE KEEN EL ANNÓ] 
kiválasztott tárgyakat ezekkel használhatjuk. Ennek 
köszönhetően két különböző fegyverrel is gyilkolha- 
kÜLLA AAA ELL Le lá ta 
SZOLG GÉ Tett ML ető 291 211 
nagyon vigyázni: ha meg akarunk kapaszkodni vala- 
hol, legalább az egyik kezünknek szabadnak kell 
lennie! (Ha kötélen mászunk, akkor viszont mindkét 
LEAST ELUNK TEL ge ESK Eta 
GEL UL] CAO CAT A LL 1 AEEU 
kor a nézet és az irányítás a célponthoz igazodik. 

A fegyverhasználaton kívül Mike a mászásnál is 
LÜL AETLTNT ELÉ LES LAKE NAL TSZ [30 
LULU E Le AL ESA E da ete N 
dán e sr tet E GAEL LINES LYA 
META TT LT LE E KAL UN 

PELLE MA tet HET HL LNATN 
mászni, ugrálni, kőtömböket tologatni, kapcsolókat 
működtetni, ajtókat kinyitni, Az előrejutás az össze- 
[TOLNA ELLE E TANA ETET [0 
gye egyes szakaszait bizonyos koporsó-ajtók kötik 
LOG GEL LL A 
berobbantani (az előttük található "kilincseket" 
ESO B LEO GET ÉG] 
MELEGET e NEL LAT OTA 
(EN LAL E ae tre IG LALÉTHÓ 
ELETU 
ZU L GC EL ELET 
vekszik, magyarul: az 
LESZ AT Za] 
CLA ALOL NEL] 
LGA TS E 3 
több szükséges. 

LE EGOZ MTK] 
PEUT A LT 
birintus-rendszerű, ami- 
nek köszönhetően nem 
LEN LAN TÁ OT 
úthálózatot a fejünkben 
Ae LANE LÁT TÓ 
ELLE ELÉ NT SS ATTÜL 
Majdnem minden egyes 
mellékút vissza van hur- 
LEALL LIU LAt 
tulajdonképpen egyetlen 
útból áll a Halálmezsgye, 
melyről elágazások vezet- 
LEAST EAT 
Uza LE 
nek köszönhetően a já- 
UA ALA Te 
egyszerű térképpel is el 
ZAL ETL UN 





Mad á 
tér eY ze b) 


LEEZAK EL 
LELNE ALTE LT 
[SCE SI LENG JAT 
[ALL neee 
ie ELL ETL UN 
KÜLLEULAH t1á 
MEg TALALT TA 
kat: a mindkét világban 
ed ULT aA 
Láz RL a 
, az egy hosszabb 





új tert LIE ETÁTN E E TE Let) 


Van szó, mely egykori tulajdonosa révén (és persze 
Nettie praktikáinak köszönhetően) JU ka- 
poccsá vált a két világ 

ként nem csupán a két világ között képez átjárót: 
ELLENES KAN TMTE tra tó 
MT leki b ETU LT STAN 


LETTEL ETELE LETT ÉL A 
lik - halhatatlan, hiszen már halott. A játékban ez 
ELLA ELSZ Ká ( 8 

incs halálozás. Ha sérülünk, akkor fogy az [alla 
KELLETT ZETT EA TIL NETEN atát 


lyarész bejáratához kerülünk vissza. Ez a játékme- 
Le LELSzé e ESA z atti zt) 
újra és újra likvidálnunk minden zombit, csak 
Liz ELEG ET LKZ N Lát á 
AZA EZT S SZ ELT EÉ] 


DEE ár HEALTH GET PL ea 
ea E ee Gá Lal 
[Act o LáL  AD JEA TTL A 
ESEN a Lea een b EL 
[LUI ELLA 
POP UL ASZ AÜ LELETET 9) 
eEULTASSZ NT ELT SNL E EE UL TA 
Elég a mindenütt felelhető agyagedényeket széttör- 
LÉ ee L TO et és 
ve arról, hogy a porhüvelyüktől megszabadított dé- 
KEEN ES e ALL LU tegta 


Ace án rt összegörnyednek, azonnalki 


kell végezni őket, különben új erőre kapnak.) 1 
Ezen felül még arra is van mód, 


tenség oltárait az Élet Templomában találjuk. Áldo- 
zatot bemutatásához 100 ilyen edényre van szükség. 

LENO OLLKT TSZ OSAN Zn ÉLT 
EIZULASS ET ELÉRT AA Et 1 
LELT AZ LELTE ET ZO LETT 
elő. A varázserő a voodoo varázstárgyak működteté- 
ELLEZSS LT NI 


A CSELEKMÉNY 
SZ ZtTt azt 


[ELENGED ELT A 
PdLAasala tát (2 AL TA LL DSL LA 
LUDO NN k EGET MULAT LETT Al 
Pelé ACEL 8191 
lentkező introban megkapjuk a 
Való Világból a nyomozati anya- 
LAKE LL AAA 
tést nyerünk, miféle gyilkosok 
ez KELL LANE] 
EZEL Eg TTL 
KIALLT TRA CI T L AL a 
ne egy jövendőléssel, Nekünk 
Le LA Z e Tt At A 
kell beteljesítenünk - az ese- 
OLAT AE ELÁSTA 
nek összessége egy burkoltan 
jee elerejtá aie Sr a atal 
Lee do rna Tel 
LENN LT LETT 
2 ML LEUL EST 
Kea NÜ tre uld 
[ENE A LL EST ET AL LELT 
mezsgyén meg a halálfejes kígyó, Jaunty, aki a túl- 
világ kapuját őrzi. A végcél az, hogy eljussunk Légió 
AES LELTE a 
lépjünk a Való Világ sorozatgyilkosaihoz, s elvegyük 
tőlük a kulcsokat az Azilum három gépterméhez. Le 
kell állítanunk a gépezetet, s végül természetesen 
meg kell küzdenünk Légióval. 


vs La) 


LANE LT EL A ELÜL ALA U TH 
KELL AE ELÁLL LE STÉT 
kedvencem például a "játszóház", mely koszos cel- 


SHADOW MAN 


ELÉ o d ELLEN e 
rangolunk a bizarr környezetben, diszkrét muzsika 
szól: mintha valaki egy zenedobozt nyitott volna fel. 
A halk csilingelésbe időnkét tj torokból belekacag 
valaki, s mindez a vidámság szöges ellentétben áll 
KLM LNAL LESZ NÉTAT sikolyokkal, és 


Care esz ht e E eTO aj En NLTA 
vészi módon hatnak a pszichónkra úgy a látványt, 
GET OAL LA E Tan ssatát Tá eti 
Cate e Abe h1ttETETE 
LES ETEL LT 
szakaszait vizs- 





felmetsző Jack utódját üldözve csatornavízben úsz- 
kálunk, veszett kutyákkal verekszünk, s közben 
LULLUL KELT LELNE ELETE] 
Holdfény szonáta dallamait hallani. 

A grafika nagyon ász. Főként akkor tűnik ki a progr 
ÜLET NEL eTÉSz EL KEN ELT TAN T ALT TS 
LAKE E ELET LALI EAT 
már rögtön a játék elején megtapasztalhatunk, Leg- 
KILL A ZA TE ELL ALK ATON 
ELÁLLTA ETL ALLT KENE ÉS Le 
korlatilag alig van ködösítés. 

LES AT E E A ESSZ AL ENZ ETET TT 
ISZ ALT TTL TATA Sa ALT 1 Ati 
HSZ LESTE TE TAL at 





Ilyen bájos arcok készülnek az Azilum boszorkánykonyháiban 


van, minek köszönhetően az egyik evilági helyszi- 
nen egy börtönlázadás zajlik, $ micsoda vérfagyasz- 
ALLT AEK EZT KT TETT TT ÁN LÉT 
[ELTETT ESZT SE TNS ZTA TT] 
robbantja szét az áldozatai fejét. A látványt csak fo- 
ez Ea LAK AA TT 
CLT LE ELNE STT LETETT 
pisztolyokkal lövöldöznek ránk. A Lakberendező 
[TOLLA SAT LE EJ ERTL STT eg Ze 
bérházban kell keresnünk, s a nevét onnan kapta, 
hogy "ízléses" dísztárgyakként elszáradt tetemeket 
állít ki az otthonában. Nála a sötétség még elvisel- 
LETETT RL ASS TRY E ETL AS 





SHADOW MAN A PC-JÁTÉKÖRÜLTEK MAGAZINJIA 


TETT TELKET Eza ARE éa 
nyi jbb se kell egy jó horror-játékhoz. Esti 
LCATLATZ TERE TA ESA LN LEÜL 
LEÁLLT KAL OETEL AJ SZ ETL 8 
FL TATRA KALG VA zza MELL La 
használható térképet mellékeltek a játékhoz, mely 
LEN EET LA ELTELTE TAL E TES 
LENO ÉG LT LK EGLGÜ[1B 





(VILLA 


Tedd, "ear a mackó a helyszínek közti utazáshoz 
TELT ON ELKELT ETNA UA B 
MENNENEK 42 7 GYL LL 
hátrahagyott egy könyvet, melyet az egyik túlvilági 


KEGENNNNR: A2 DEL EZÉ A LOV T(A 
Al ALZTá ELSE ST ML A E EZTET ELT ETTN 

Jar s Jeunet Hasfelmetsző Jack naplója értékes 
információkat rejt. A "szörnytermelő motor" feállí- 
SES ETL EE ee ee a ZTA GGV 
termek szerinti felbontásban). 

Fetractor Az Azilum katedrálisából öt mágikus 
kürtő vezet a Való Világ sorozatgyilkosaihoz, de 
ZA GYI L LL e LALI HÍVA 
van szükségünk a három retractorra. 

GERE 1 HL TNE LT TEA ee 
UL ALLt ZTNLSL  E ITE Ti 
UZENETET TESZT LL 


A ketrecben levő Govit kicsit körülményes volt megközelíteni 


tmentünk Guake-nézetbe, ami ugyan nem sokat ér, de Batman 


tálvilági relnkarnációl ellen kimondottan Jól Jön 


ösvényen találunk. Benne tarokk kártya-szerű lapok 
mondják el az apokalipszisról szóló jövendölést. 
KENNEL ZANA LT ETT 
ITL LAZ TA HLKSSLTEETZeET ET LUN 
ENNEK ENNE 2 1 TILL L 0 
az ún. Eclipser tőrt lehet összerakni, ami egy külön- 
LTAL TELE SS TÉT TEN SZ ÜLT ez TÉT a 
ASZ R AZALTAL ELVET EAT a 
ség rá, mivel arra nincs idő, hogy Mike megvárja az 
(IOSZ CLA LL ELETRE ESA ÚT 
Kt KÉY a ke et el Ezz KATA LG A 
KENNNNSSNN E 1 LL ZA TÉL TUTTA 
a kulcs - többnyire ajtók nyitásához szükséges. 
GNKENEK LAT LAJ AAL 
KAL ZA KLOT TE E LG 0 T L AZ LE 
sójában - értelemszerűen a börtön egy-egy szekto- 
rának a biztonsági rácsait nyithatjuk fel vele. 
MGNGNNNNNNOK ELET TTL ÜLTET LTAL KÉT őő 
ELETE UTALAS 


Tök Jó kis szertartás: Nettie egy tőrt vág hősünk mellkasába, amitől aztán 
sötétség lőn. Talán egyszerűbb lett volna a villanykapcsoló használata 





í HA 


FTONI AL LETT ETEL ETEL 
KLEKL TT A LOK AK ee LT tj 
LN SEL EGZ TUL ELTÁN 

LEESETT VALE E S ő 
jutalma, a poénját inkább nem lövöm le. A tízes 
LUK TOT TT ALLTOK LT KYD GŐ 
Lelket be kell gyüjteni a felvételéhez. 


TETOVÁLÁSOK 


LELTE ÁLLT EST E GT AZT LL VET 
[ALATT GY ENEK ere EL 1218 
lük. 

KEGKRESZ USL TaK 
GAL ELÉ TUTTE 
EZI LA L SAGA 
LAO L UA 
kat, vagy megkapaszkod- 
LELET [aan la 
LN 

KGNNNREK E TUL G LT) 
Shadow Man képes lesz 
izzó köveken gyalogolni. 
1 ezzel Shadow Man 
teljesen "tüzbiztossá" 
MELLKAS té 
KAL ELVETI 
megmártózhat. 


EVILÁGI FEGYVEREK 


MEGSE E KELLET) 
DLA Lá Nat ML EN es 
[AN OZ z A ALÁZZA ZS N 

NNAK LETT ől 
[ATEIETENEN Nt 
zt E ALT Szá tsa 
MTK ES LA 

KGST 1 e 
[stat AG zá 
pas e 0 a 
LÜL 


[A 


dí "§ 


sg 


JERSGEKNNNRBE 12 ET LEZÁR LES Eső 
MELLE ZT TAL UNT 
KOTÁSZ LENT ALU TTL B 


VOOGODOG FEGYVEREK 


GREGG EL ALT LÉT 
fi ESTA LO TSZ ALLTAL TELL LL ETST ől 
pókusz. A varázstárgyakhoz varázserő is szükségel- 
LL SAS KEL e ENE U LÁZ ZD TAB 
[ALA ASS GT ELL ZETT É Ta 
külözhetetlen azoknál az ellenfeleknél, melyeket 
halhatatlan Sötét Lelkek bitorolnak: a többi eszköz- 
KZT TT ZT ÜLTET ZS LL EÁ A 

105 halálfejes voodoo csörgő, mellyel tüzes lö- 
KC á Ae AU L A 

KENÉZ KEL SEGA La 
ESZELT AG ELL ELL ELET Z LALT LTAL CN 
(JTK K ELEK ETTE ELTE 0T 
ELTETT AA AAL ÜLESS KILE 
[ITL ELL EL AL HEZ LUNA LGA Cal 
LTLLA CSAL ALL KETTÉ STT LL A ELTTLÓ 

GENE Z EAST AT A aZ eg ő 
használni; egyrészt fáklyaként világíthatunk vele, 
másrészt gyújtogatáshoz is alkalmas: ahol tűz szim- 
bólumot látunk a falakon, átjárókat égethetünk ki. 

KEKSZ ET AT LL EL MEA TE LE (ee 
LGA LG EZ Me AZ tea aa (es 





KILNELTÉZ TR TALAN ELEK E TELL 


mint a többi azonos szintű átjáró. A mögötte rejtőző 
Marteau — azon kívül, hogy egy támadó varázslathoz 
jó - a Rada Dobok megszólaltatásához szükséges. A 
dobolással a bedeszkázott átjárókat szabadíthatjuk 

















3 ja " Abból a kék pixelből a célkereszt közepén egy Nővér akar kiki 


rEZ ELET ETT AKK EZ e SUTA 


KLTE AT ETETETT SOÓ 


ER AGLA EST ELO TA CT B 
KKEL TTL ESTE ALTE TUTTA [ZA 
LETTEL ETET RL EGET ETTE 
DLA ZLN ELET LKR ZA CtA UTAT] 
11 jobb oldalihoz kell felmászni. A szo- 
Ítező" platformig kell haladni, 


PATENT TT TAG] 
jan kőlappal, amin a Calabash szimbóluma látha- 
jjünk tovább a zöld járaton a kilences szintű 
I LKETT KE SZE SETA KT E a 
KLÜLLLLL TATE TU LOS ZA 
ELLENT LELNE OLE TATE AZTAT 

KEKE ET EKOT ZT MELOT ETL TAO ELET EST 
LTE AT TZLSZ eaz ET LKR LTAL EL NT LL] 
én például nem nagyon használtam. 

KNEKENÁ ZET ITT LELTE Z ZÁSI 
annyira voodoo fegyver, de mivel az Azilum egyik 
szobájában lehet felvenni, mégis itt soroltam fel. A 
megszerzéséhez akkumulátorokat kell gyűjtenünk, .. 





tat et 


LELLALSN TT TELL ZA Z TETT EL 
olyan "jópofa" dolgok jelennek meg, mint a szerep- 
ELTE SZET LT ELL NET TRUE TÁGULT A 
A "titkos helyek" alatt körülményesen megközelít- 
hető pályaszakaszokat kell érteni, amelyek elérése 
amúgy nem fontos a végigjátszás szempontjából. 

[7 A 


Látványosság 
Játszhatóság 
Szavatosság 
Zenebona 
Ci CELL EL ALL] 
Rendkívül "bájos" pszicho-horror, ráadásul 
még akciójátéknak sem utolsó 


télet 





vég 
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GERICOM Overdose 2 


. 14.1" TFT (1024x768) színes kijelző 
". Intel" Celeron processzor, 500MHz 





" 32max sebességű CD-ROM meghajtó 

" 3D-Full Duplex hangkártya 

s ATI RAGE LT PRO AGP videokártya 8MB 

e Infra port 

" TouchPad, 2db PCMCIA kártya hely, 
Audio bemenet, beépített sztereó 
hangszorók, külső monitor csatlakozó, 
nyomtató, PS/2, soros port, USB, 
hangfal és mikrofon csatlakozó, 
bőr hordtáska 

" DVD/CD író, dupla akku opcióval 

" Celeron 333-500MHz processzorral 


" 316mm x 216mm x 38.5mm, 2.7kg, 
metál színben 


Nettó ár: 489.900 Ft 


CompuGroup Budapest VII. Rózsa utca 35. 
351-7447,351-7448, eliasocompugroup.hu 
CompudGroupBudapest XIV. Nagy Lajos kir.113. 
220-5286,220-5289, gaalkOocompugroup.hu 
CompuGroup Szeged Móra u. 38. 
62/442-217, szegedgcompugroup.hu 
CompuGroup Debrecen, Bercsényi u.7. 
52/322-999, debrecenOocompugroup.hu 
CompuGroup Nyíregyháza, Géza u. 9. 
30/9657-82630/9533-823, nyiregyhazagcompugroup.hu 
CompuGroup Pécs, Király u. 76. Átr.üh. 


TOJDÁRAJA NARSARATAN LAPE lna t 








Elképesztő kiépítettségű 
gép kiváló 14.17 TFT 
színes kijelzővel, 





128MB rendszer- 


10.1GB merev- 
lemez kapacitással, 
32max CD-ROM-mal, 

Intel" Celeron 500MHz 

processzorral és DVD vagy 

CD-író beépítési 
lehetőséggel. 


elok elole a! 


GERICOM Overdose Polo GERICOM Overdose Polo 


" 12.1" TFT (800x600) színes kijelző 
s Intel" Celeron processzor, 466MHz 


" 32wmx sebességű CD-ROM meghajtó 

" 3D-Full Duplex hangkártya 

s ATI RAGE LT PRO AGP videokártya 4MB 

s Infra port 

s" TouchPad, 2db PCMCIA kártya hely, 
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" 12.1" CCS (800x600) színes kijelző 
e Intel" Celeron processzor, 466MHz 


5 32wax sebességű CD-ROM meghajtó 

" 3D-Full Duplex hangkártya 

" ATI RAGE LT PRO AGP videokártya 4MB 

, Infra port 

" TouchPad, 2db PCMCIA kártya hely, 
Audio bemenet, beépített sztereó 
hangszorók, külső monitor csatlakozó, 
nyomtató, PS/2, soros port, USB, 
hangfal és mikrofon csatlakozó, 
bőr hordtáska 

s DVD/CD író, dupla akku opcióval 

" Celeron 333-500MHz processzorral 
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8MB videó és masszív 


memóriával, gyors 





EASTERN FRONT 1 
Talonsoft nevét nyilván nem kell bemu- 
tatni a háborús stratégiai játékok sze- 

imeseinek, hiszen már jónéhány éve 


hosszú, tömött sorokban nyomják sajátos stí- 


lusú, körökre osztott cuccaikat a szobagene- 
rálisok legnagyobb örömére. Ha jól emlék- 
szem, a Battleground Ardennes című kis mó- 
kájukkal ők csinálták az első, kimondottan 
Windowsra gyártott háborús játékot. Később 
ez a sorozat végeláthatatlan áradattá válto- 
zott a II. világháború, az amerikai polgárhá- 
ború és a napóleoni háborúk különféle epi- 
zódjaiból. Szó se róla, a maguk idején az el- 
sők elég kellemes kis szórakozást nyújtottak 
a rászorulóknak, de azért idővel az ember 
már kezdett megcsömörleni tőlük: egyrészt a 
különböző fázisokkal szétszabdalt játékme- 
net kissé körülményessé tette őket, más- 
részt már a maga idején is kissé szegényes 
grafika is elég rétegjátékot csinált belőlük - 
és amikor már a tizenötödik Battleground 
Akármi jelent meg, ami gyakorlatilag mege- 





"Honved in Russia" - na, ez egy érdekes kanyar 


gyezett a többivel, még a legfanatikusabb 
stratégák is kezdték csúnyán forgatni a sze- 
meiket, Talán már a Talonsoftnál is rájöttek, 
hogy ráfér némi modernizálás az engine-re, 
amelynek első eredménye az Operational Art 
of War, majd az Eastern Front lett. 


Az Eastern Frontot és a hozzá kiadott missi- 
on disket volt szerencsém nekem tesztelni 
98/10. számunkban, és meglehetősen elké- 
pedtem tőle. Tulajdonképpen arra a 
sémára alapult, mint amit a Panzer Ge- 
neral tett népszerűvé - csak ahhoz ké- 
pest egy kicsit nagy volt. NAGYON 
nagy. Pedig tulajdonképpen egy szám- 
mal kisebbnek kellett volna lennie, ká- 
hé "akkorának" , mint a Panzer General 
2: míg a PG1-ben hadászati szinten 
(hadseregcsoportokat irányítva) mű- 
ködtünk, addíg itt csak harcászatin 
(zászlóalj-, ezred-, dandár-, hadosz- 
tály- vagy hadtestparancsnokként). Az 
egy más kérdés, hogy itt a zászlóalj 
szintjén irányítunk annyi csapatot, 
mint a Panzerekben - a tíz honyolult- 
sági fok legkeményebbikében már 750 
(igen: HÉTSZÁZÖTVEN!) egységnél is 
több csapatot kommandírozhat min- 
denki, aki végérvényesen megőrült és 
mindenképpen a számítógép előtt akar vég- 
elgyengülésben meghalni, Az egészben az a 
legjobb, hogy a játék jóval bonyolultabb, 
mint a Panzer, de mégis sikerült egy viszony- 
lag egyszerű játékmenetet, és a hozzáillő ke- 
zelőfelületet kialakítani. Első látásra az 
alant sorjázó ikonerdő és a felül terpeszkedő 
pull down menühegyek ugyan kicsit ijesztően 
hatnak, de tulajdonképpen az egész kezelés 
az egérre alapul, esősebb napokon meg néha 
nyomkodnunk kell a Ctrl-t is. Elképesztő mé- 





retein túl a játék legnagyobb erénye az élet- 
hűség: a térképeket a német és orosz pa- 
rancsnokok által használ 1:50.000 léptékű 
térképek alapján tervezték (a jó öreg hatszö- 
gek körülbelül 250 méternek felelnek meg); 
gyakorlatilag a keleti fronton bevetett fegy- 
verek közül az összes megtalálható, valóság- 
hű paraméterekkel és természetesen azok- 
ban az időszakokban, amelyekben rendszer- 
ben álltak, sőt ugyanabban a szervezeti fel- 
építésben, mint eredetileg (egy motorizált 
zászlóalj összetétele például az adott nemzet 
adott időszakban létező felépítésének hű 
mása). Szóval az egész kivitelnek csak tap- 
solni lehet, mert elképesztő, hogy milyen 
precíz kutatómunka fekszik benne, Mindeh- 
hez jön a játékmenet néhány sajátos vonása. 
A történet nagy vonalakban a kategória szo- 
kásos hagyományain alapul: minden egyes 
csapathoz hozzá van rendelve egy bizonyos 
számú - fontosságától függő - győzelmi pont 


(VP), amelyet elpusztításukkor bezsebelhe- 


tünk; továbbá vannak bizo- 
nyos kulcspozíciók, ame- 
lyeket egy-egy ütközetben 
el kell foglalni vagy meg 
kell tartani. Ezek után jön- 
nek a kz 


logikusan olyan 
küldetéstípus (például az 
áttörések), ahol tulajdon- 
képpen nem az a legfőbb 
cél, hogy az adott számú 
körben minél több ellensé- 
ges egységet elimináljunk, 


A PC-JÁTÉKÖRÜLTEK MAGAZIÍNVJA 


nek az úgymond magasabb egységeket vala- 
mennyire együtt mozgatni. Minden magasabb 
egységhez (zászlóalj-, ezred- és így tovább) 
tartozik egy-egy parancsnokság (HO), amely 
egyrészt utánpótlást oszt az alárendelt egy- 
ségeknek, másrészt újra szervezi a szét- 
verteket. Ha egy egység a HO-ja hatótá- 
volságán kívül van, akkor nem kap lő- 
szert, Disrupted állapotban nem mo- 
zoghat az ellenfél felé, amíg újjá nem 
szervezik - szóval a harcmezőn vala- 
melyes fegyelem uralkodik. 

Az Eastern Front II tartalmazza 
egyrészt a teljes első részt, a 
mission disket, továbbá még az egé- 
szet ki is bővítették néhány do- 
loggal. Az újdonságok közül 
az első szembetűnő do- 
10g, hogy a felszín 
típusok kibővül- 
tek. Mivel - 
ha jól szá- 
molom - 
33 kü- 
lönbö- 
zőti- 
pus 
















vernemenként ismerteti is őket. Szereplők: 
németek, lengyelek, szovjetek, finnek, ro- 
mánok (a tengely és a szövetségesek oldalán 
külön-külön), olaszok, szlovákok. Természe- 
tesen magyarok is szerepelnek 
a játékban: van Csaba 
felderítő, Toldi és Tu- 
rán könnyű harcko- 
csik, Zrínyi rohamlö- 
vegek, satöbbi. Lus- 
ta voltam leszámol- 
ni, de lehet olyan 
1.500 különböző 
típus (magyarból 
a parancsnoko- 
kon kívül olyan 
70). Szóval 













KELETENFA HELYZET VÁL 


kana Ba 


kadnak, de a gyorshadtest gyorsan nyomul előre Ukrajnában 





sokkal inkább az, hogy a területen minél 
több csapattal áttörjünk. Ilyen esetekben 
van egy-két kilépési pozíció a térkép "túlol- 
dalán" (rendszerint utakon), amely kezdet- 
ben nulla VP-t ér, de annál nagyobb lesz az 
értéke, minél több csapatunk kilépett rajta 
(vagyis áttört). Virgoncabb parancsnokok 
szomorúan fogják tapasztalni, hogy nem le- 
het (vagyis inkább nem igazán ajánlatos) ke- 
lekótya módon kényükre-kedvükre ide-oda 
száguldozni a csapatokkal: kénytelenek lesz- 





van, megkímé- 
lem az olvasót a felsorolástól. Az újdonságok 
a különböző teherbírású hidak, a városok be- 
építettsége és a kőfalak. Hogy új csapatti- 
pus van-e, azt sajnos nem tudom megmonda- 
ni. Ennek igen egyszerű a magyarázata: mint 
már utaltam rá, gyakorlatilag az első részben 
és a mission CD-n minden egység szerepelt, 
ami csak a keleti fronton felbukkant bárme- 
lyik hadviselő színeiben. A kézikönyv szép 
sorban, országonként, időrendben és fegy- 






ekhez képest van-e új apat (a 

egyébként is fel vannak sorolva 

biztos, hogy a műszakiaknak most van pár új 

parancsuk (aknákat szednek, továbbá lerom- 
őfalat vagy hidat). Légi egy- 


ségből szintén van új: az előző Eastern Fron- 
tokban kizárólag Stukák és Sturmovikok sze- 
repeltek, mintegy repülő tüzérségként (úgy 
működtek, mint az indirekt módon tüzelő 


a 
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ágyúlnk). Fenti két jeles versenyző most is 
megvan (különböző típusváltozatokban), to- 
vábbá kiegészül a létszám még az egyes 

nemzeteknél rendszerben álló pár csata- és 
vatlászbombázó repülőgéppel (4-8 típus or- 


Ma rossz ossz napj lesz ennek az ivénnak; égy E TSKNNGZE meg 


észt 
"Kapolnasnyeki 





összes campaignje mellett még kapunk egy 
pár újat is. A hadjáratok között megtalálható 
a keleti front összes nagyobb szabású had- 
művelete 1939-45 között (lengyel hadjárat, 
szovjet-finn téli hadjárat, Barbarossa-hadmű- 





" német harckocsioszlop halad 


II-vel mást nem kap, csak többet. Mondjuk 
igazából nem tudom, hogy hova lehetett vol- 
na ezt tovább fejleszteni: maximum a légie- 
rővel tudnak még variálni, esetleg rámennek 
egy kicsit a látványra, mint mondjuk a Pan- 
zer 30-ben. (Remélem real time nem lesz - 
750 egységnél az egy kicsit érdekes lenne.) 
Egy apró problémám azért volt a játékkal, 
ami mellesleg már nem lepett meg. Neveze- 
tesen a setup, amitől kicsit upset lettem, Az 
EF ikertestvére, a Western Front is borzal- 
mas volt, amint háromnegyed órán keresztül 
installálta magát - most azt hittem már ins- 
tallálni se kell, először ugyanis nem találtam 
az installt a 2.700 file-t számláló CD-n. A 
JN marhája elindult CD-ről is, aztán ki Is fagyott 
Balra a VelenceiLake AZ első küldetésnél. Utána nagy bátran fel- 
plecsniket szerezhetünk, 
idővel pedig előléptetést 
(magasabb parancsnoki 
szintet) ajánl fel a program. 
Az egy más kérdés, hogy ha 


szágonként) - a használatuk viszont változat- 
lan. Egyébként ha ebben az impozáns játék- 

ban van egy kis hiányosság, akkor az a légi- 

erő alkalmazása: még mindig kizárólag tüzér- 
ségként üzemel, elfogó vadász bevetést még 
mindig nem lehet repülni. 


velet, Sztálingrád, Kurszk - egyszóval min- 
den). Van egy kellemes meglepi is, amit úgy 
hívnak "Honved in Russia", Ebben a "41-ben 
Ukrajnába kiküldött magyar gyorshadtest 
egyik parancsnokaként fogunk ténykedni, A 
legjobb az egészben az, hogy ugyebár cam- 
paignnél kiválaszthatunk egy arcképet is ma- 
gunknak - a magyar hadműveletnél nemcsak 
hogy magyar tisztek fotói közül választha- 
tunk, hanem magyar neveket is kínál fel a 
játék! Hát ez igen korrekt. (Az más kérdés, 
hogy rendszerint nem a fotóhoz tartozó nevet 
kapjuk - de ne legyünk maximalisták. ..) 

Az Eastern Front családjának jellegzetessé- 
ge a két különböző típusú campaign: a dina- 
mikus és a linkelt (vagyis statikus). A hason- 
ló típusú játékokban inkább az utóbbi stílus- 
hoz lehet szerencsénk: a hadművelet külde- 
tései fix sorrendben követik egymást, törté- 
nelmileg valósághű térképeken, és a győze- 
lem szintje befolyásolhatja a következő kül- 
detést - a parancsnoki szint, a szervezeti 
felépítés és a játékos által vezetett oldal vi- 
szont fix, nem lehet választani. A dinamikus 
hadjáratok viszont véletlenszerűen generál- 
tak, bármelyik oldallal játszhatunk bármelyik 
parancsnoki szinten, és a standard egysége- 
ink is fejlődhetnek a hadjárat során. Ennek a 
stílusnak külön sajátossága, hogy kiválaszt- 
hatunk egy vezért is, tetszés szerinti fotóval, 
aki - rendszerint egy dzsipen - fel-alá bók- 
lászhat a harcmezőn, javítva a csapatok mo- 
rálját és támadási hatékonyságát, jóval na- 
gyobb mértékben, mint a HO-k. Sikeres csa- 
ták megvívásáért természetesen különféle 


Na igen, a küldetések elég vidám részei a 
jálökaak: A CD-n megtalálható a gyakorló 
mi az K rész és a mission 





minden, még igazi kurió- 
1; az egyik scenarioban 
jildául a Franco által küldött spa- 
(ék Hadosztályt vezethetjük 
"Magyar küldetésből is akad öt 
Ő az orosz pusztában (érde- 
I nincs), kettő a Kárpá- 
gyik az átállt románok ellen) és 
Jusában, a "Tavaszi Ébredés" 
idején. A scenariok 10 különböző 
komplexitásra vannak osztva, amely egyben 
nehézségi fokozat is, mivel meghatározza, 
hogy mennyi csapatot fogunk irányítani: az 
1-es szintűeknél csak 20, míg a 10-eseknél 
750-nél is több a sereg létszáma. 


A hadjáratokra ugyanaz vonatkozik, mint a 
scenariokra: az első rész és a mission disk 





Komolyabb nézeteltérés Berlin 


" . sen a katonai karrier véget 


b d 2 l 
. A "Grisa, ggye nyimecki?" kérdésre legalább egyértelmű a válasz 


teszem azt, vitéz CoVboy, 

karpaszományos szakaszve- 
zető a hősi halottak listájá- 
ra kerül, akkor természete- 


ér. Szintén az Eastern Front 
sajátossága, hogy campa- 
ignt nem lehet menteni 
csata közben (a gép auto- 
matikusan ment, de csak 





itam elmegyek Sztállngrádba Tevtssíarazosneksek 7 mikor meg: 


egy-egy küldetés végén). Ez táttam, hány csapat várja parancsaimat, elhessegettem ezt a gondolatot 


valahol logikus is, ha már 
minden annyira élethű: nyilván másként ala- 


kultak volna az események, ha mondjuk Pau- 


1us Sztálingrádnál visszatölthette volna a 
legutolsó állást. 


Szóval az Eastern Front II egy picit méretes 
játék, Szerintem egy kicsit túlságosan is az: 
igazából akkor lenne jó, ha más játék ezen 
kívül nem is létezne. Szépen elvermelnénk 
vele néhány évre egy csendes zugban, és 
amikor már a felét lejátszottuk, akkor tér- 
dünk körül kavargó szakállal kinéznénk a 
napfényre, hátha odakint is van valami érde- 
kes. (Megjelent például a harmadik rész.) Ha 
már a sorszámoknál tartunk: igazából sokkal 
Inkább egy Eastern Front Gold nevet érde- 
melt volna a játék, mint egy sorszámot, mert 
Igaz, hogy ugyan van benne némi újdonság, 
de inkább egy kibővített EF-nak felel meg 
(amit egyébként is egy pakkban árultak a ki- 
egészítő lemezzel). Aki azt megvette, az EF 





installáltam custommal (ne foglaljon itt ne- 
kem fél gigát, a zenéket töltögesse) - erre 
síri csöndben zajlott a csata. Pedig a zenék- 
ről kár lenne lemaradni, mert legalább olyan 
jók, mint az előző részben. (Mellesleg T.J. 
koma hiányolta a Panzer 30-ből a "Halál 50 
órájá"-ból ismert Panzerliedet - itt esetleg 
meghallgathatja.) Ettől függetlenül a játékot 
mindenkinek csak ajánlani tudom, akinek 
csillogni kezd a szeme, ha egy Panzer Gene- 
ral-stílusban játszódó, bár annál tán bonyo- 
lultabb játékról hall - még akkor ís, ha eme 
grafika felett némileg már el is járt az idő. 
Egyre azonban nem árt vigyázni; bármelyik 
irányból futsz neki, ez a játék nagyon hosszú 
- és nem lehet abbahagyni. 


CoVboy 


Eastern Front II 
Í— MEGJELENÉS: megjelent 7) 


Ketyere 
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Látványosság 
Játszhatóság 
Szavatosság 
Zenebona 
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Eastern Front 1.5, de még így is 
eltöltheted vele az időt 2005-ig 


végítélet 


TI 














Budapestre látogatok a (játékos) Birodalom 
képviseletében. Itteni főhadiszállásomat az 


5/6 Kloyie Wesiene City 
Centerben nyíló sinopjában 


ütöm fel, ahol e két napon találkozhatnak velem az 
autogram- és relikviavadászok. Az 576 Kbyte olvasói 
INGYENES autogramot kaphatnak bármilyen emlék- 
tárgyra, ha magukkal hozzák összeállított fényképe- 
met, amelynek két részét a mostani és a jövő havi 
Csevegőben találják meg. 


Addig is az Erő legyen veletek! Ti pedig velem! 
joe YT 
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PC CD ROM 


1015T AIRBORNE IN NORMANOV 11998. 
TH HOUR 4999 
30 DREAM HOUSE DESIGNER 19999. 
30 ULTRA PINBALL - LOST CONTINENT 4898 
TT GUEST [A 4999. 


KBUGS LIFE 11989 
ACTUA POOL 

ACTUA SOCCER 2 

-AHt3á LONGBOW FLASHPOINT DATA 
AHXT 

ALJEN VS PREDATOR 

ALPHA CENTAURY 

ANDRETTI RACING 

ARCADE POOL II 

ARMOR COMMAND 

ARMY MEN 2 

ASCENDANGY 





ATF NATO FIGHTERS 099 
BALDURS GATE DATA 999. 
BALLS OF STEEL. 4898, 
SARBIE JEWELAY DESIGNER 9899 
BATTLE PAGK 48999. 
BATTLE ZONE 11999. 
BATTLEGROUNO COLLECTION 2 14999. 
BENEATH A STEEL SKY /H Aga 
BEST OF SIERRA 8999. 
BETRAYAL IN ANTARA 3990 
BIG GAME HUNTER 7990. 
BIOFORGE [CLASSIC 4889. 
BLAZE a BLADE 9899 
BRAVEHEART 9999. 
BREAKNECK 11899. 
BURNOUT DRAG RACING 11999. 
CAESARS PALACE DOUBLE PACK 8870 
CANNON FOODER 2 M 4899. 
CAPITAUISM PLUS 3999. 
CAPTAIN OVAZAR 1999. 
CARMAGEDDON 999 
CARMAGEDDON 2 6999 - 
CASTROL HONDA SUPERBIKE 2000 9909. 
CHAMPIONSHIP MANAGER 3 999 
CHASM THE RIFT 9999. 





CIVILZATION II 
CNILIZATION HI MULTIPLAYER 
LOSE COMBAT HI 

COLD SHADOW 

COLIN MCRAE RALLY 

COMBAT FUGHT SIMULATOR 

COMMAND 8 CONOUER s CIVILIZATION II 
CONOUER THE SKIES 

COSMOPOUTAN 
COUNTER ACTION 
CREATURE SHOCK A 
RoC 

DARK OMEN 
DARK REIGN EXPANSION 
DARK VENGEANCE 
DARKLIGHT CONFUGT 
DARKSTONE 
DAWN OF ACES 
DAWN PATROL A 
DAY OF TENTÁCLE / SAM A MAK 
DEADLINE 

DEATHKARZ 
[DEATHTAAP OUNGEON 
DEER HUNTER COMPANION 
DESCENT 9. 
DESGENT TO UNDERMOUNTAIN 
DESTRUGTION DEASY 

DIABLO 
DID VIATAUL WORLOS 
DG 

DISGWORLD NORA 

DRAKAN 

DREAMWEB 

ÖRIVER 

DUKE NUKEM 30. 

DUNE II/CANNON FODDER 2 
DUNGEON KEEPER 2 
DUNGEON KEEPER GOLD 
FARTHWORM JIM 

EASTERN FRONT 
ECSTATICA 

EF2000 

EF2000 TACTGOM 

EGYPT 1158 

EUROPEAN AIR WAR 
EXECUTIONER 11 
EXPENDABLE 

Ft FLEET DEFENDER 













































F22 UGHTNING 3 
FA PREMIER LEAGUE MANAGER 99 
FA PREMIER LEAGUE STARS 

FA18 KOREA : FLYING CORPS GOLD 





FADE TO BLACK És 
FALLOUT 2 1985. 
FIFA 98 4999 
FIFA SOCCER MANAGER 4880 
FIGHTER SOVADRON DEMONS OVER 11998 
FIGHTING FORCE 7999 
FIGHTING STEEL 11988. 
FUGHT UNUMITEO 

FLYING CORPS 

FLYING CORPS GOLD 

FRENCH OPEN 


GANGSTERS 9999 
GET MEDIEVAL 5859 
GEx 30 4999. 
GOLD GAMES 3 11998. 
GP 500 11999 
GRANO PAM 2 / MIGROPROSE 1990 
GRAND PRIX LEGENOS 990 
GRAND PRIX MANAGER 2 4998. 
GRAND TOURING 1999. 
GREAT BATTLES OF HANNIBAL. 11998. 
GREEN PORTAL 5999. 
GUTS 8 GARTERS 9999 
HAND OF FATE. / LEGEND OF KYRANOIA 2 4898. 
HAROWAR 11999. 
HARVEST OF SOUL. 11999. 
HEART OF DARKNESS 4999 
HEAVY GEAR 2 9999 
HELLGOPTER 11999. 
HERETIC 11999 
HEROES OF MIGHT § MAGIC COMP. 11999- 
MEROES OF MIGHT 8 MAGIC § 4999 
HEROES OF MIGHTAMAGIC HI 11999. 
HEXEN í sag 
HIDDEN 8 DANGEROUS 1999. 
HOME WORLD av 
1 WAR 11899. 
INTERNATIONAL ATHLETICS M 1999 
INTERNATIONAL SOCCER 4 1099 
INTERNATIONAL TENNIS MH 1998 
INTERSTATE 76 ARSENAL SPECIAL ED 9999 
JACK ORLANDO 1990 
JAGGED ALLIANCE 2 9990 
JOHNNY HERBERT F! GP 4999 
JOHNNY BAZOKATONE 5 
KINGS OVEST MASK OF ETERNTY 11999. 
KLINGON HONOUR GUARO, 11999. 
KNIGHTS A MERCHANTS 6999 
LANOS OF LORE 11999. 
LAST BRONX 11999. 
LEGO CHESS 11999. 
LEGO CREATOR 11999. 
VEISVAE SUIT LARRY COLLECTION 6999. 
UNKS 3998. 
VOGERUNNER 2 4999. 
LOROS OF MAGIC 11999. 
LÖST EDEN 4999 
LUCKY LUKE 9999. 
UUFTWAFFE COMMANDER 11999. 





ULA DOUBLE PACK 9995 
Mt TANK PLATOON 2 4959 
MAGIC § MAYHEM 11999. 
MAGIC CARPET. 4880 
MAGIC THE GATHERING DOUBLE PACK 12998. 
MASTERMIND 4888. 
MAXIMUM ROAD RACE 3099 
MECHWARRIOR 2 11998. 
MEGASPAGK 11989. 
MEGAPAK 6 4889. 
MEGAPAK 8 8959 
MEGAPAK 9 7999 
MIDTOWN MADNESS 12999. 
MIG ALLEV 9999 
MIGHT § MAGIC VI 11998. 
MISSING IN ACTION 11999. 
MONKEY ISLAND BOUNTY PACK. 11999. 
MORTAL KOMBAT 4 9955. 
MOTO RACER 2 11995. 
MYTH SÓULBUGHTEA 7959. 
NAM, 11988. 
NASCAR ROAD RACING 11999. 
NAVY STRIKE 4 4888 
NBA LIVE 99 11998. 
NEED FO SPEED MI 7999. 
NEED FOR SPEED ROADCHALLENGE 11999. 
NEVERHOOD 9958 
NFL ss 11998. 
NHUGT 4989. 
NO RESPECT 9999. 
NORTH VS SOUTH 11989 
ODDWORLD ABES EXODUS 11999. 
(OODWORLD ABES ODDYSSET 4988. 
OFFLIGHT § DARKNESS 11999. 


OFFICIAL FORMULA ! RACING 59989. 








OUTCAST 
OUTPOST 2 


OVERLORO 
ÖVERLORO 

PANDEMONIUM 2 

PANZER GENERAL 30 ASSAULT 
PETE SAMPRAS TENMIS 
PITFALL 

POUCE OVEST SWAT 

POUCE OVEST SWAT 2 
POPULOUS THE BEGINNING 
POSTAL 

PRECISION RACING 

PRINGE OF PERSIA 30 

PRO FISHING 20 

PSYCHO PINBALL 

PVRO TECHNICA 

040 

OUAKE 

GUAKE RESURRECNION PACK 
OUEEN THE EYE 

OVEST FOR GLORY 5 

RAGE OF MAGÉS 


BAILROAD TYCOON 
RAILROAD TYCOON 11 / DATA DISK 
RAINBOVW SIX MISS:ON PAK 
AAINBOYW $3X ROGUE SPEAR 

RED BARON A 

RED JACK 

AEOGUARO 

REDUNE 

REDUNE RACER 

REDNECK RAMPAGE FIDÉS AGAIN 
RENT A HERO 

RESIDENT EVIL. 2 

RETURN TO KRONÓOR 

FISE § RULE OFANCIENT EMPIRES 
BOBORUMBLE 

ROGUE SOVADRON. 

FOLLING STONES VOODOO LONGUE 
SCARS 

SABRE ACE 

SA4 5 MAX 

SCREAMER 2 

SENSIBLE GOLF 

SHADOW MAN 

SHADOYI WARRIJA 

SHATTERED UIGHTS 

SHERLOCK HOLMES 

SHOGO MOBILE ARMOR DIVISION 
SLVER 

SM CITY 

SM CITY 3000 

SKULL CAPS 

SMALL SOLDIERS 

SOLDIERS AT WAR 

SOUL REAVER 

SOUTH PARK 

SPACE HULK 

SPEG OPS 

SPEED BUSTERS 

SPEED HASTE 

SPORTS CAR GT 
STARCOMMÁNO REVOLUTION 
STAR TREK GENERATIONS 


STAR WARS GEHIND THE MAGIC 
STAR WARS EP. ! RACER 

STAR WARS INSDER GUIDE 

STAR WARS SHADOVES OF THE EMPIRE 
STARSHOT 

STEEL PANTHERS W 

STAEET WARS 

STRIKE COMMANDER 

SUPERCARS INTERNATIONAL. 

SYSTEM SHOCK 

SYSTEM SHOCK Ú 

SYYRAH 








HIVJ 
11999. 
11998. 
1999 
11999. 
5999. 
4898. 


11999. 
11999. 

999 
11999 


11999 


TAROT 
TARZAN 

TEENAGE MUTANTTÁNJA TURTLES 
TEST DRIVES 

THE BIGGEST GAMES 

TBERIAN SUN 

TIGERSHARK 

mr 

TIMON 6 PUMBA 

TINI IV TIBET 

TocA 


HEROESÍM 





TÖB RAIDER 2 
TÖMB RAJDER 11 . GOLDEN MASK 
TONKA CONSTRUCION 

TONKA SEARCH 8 RESCUE 
TOONSTRUÉK 

TOP GUN 

TOR SHOT 


TOTÁL ANIMILATJON BATTLE TAGTICS 


TÓTAL ANIHILATION KINGDOMS 
TRIPLE CONFLICT 

TUNNEL BI 

Tugox 

TURÓK 2 . SEES OF EVIL 
ULTIMA B PAGAN CLASSIC 
ULTIMATE RACE PRO 

UNDER A KIEUNG MOON 

URBAN ASSAULT 

URBAN RUNNER 

V.RALLY 

VERSAILES 1605 

VESZHELYZET 

VIPER RACING 

VIRTUAL KARTS 

WARBREEO 

WARGASM 

WARMAMMER 40000 CHAOS GATE 
WARHAMMER DOUBLE PACK 
WARVANO H 

WE ALL NEEDS EXTRA SPEEC 
WETRIK 

WING COMMANDER 10 

WORMS 2 

X COM APOGCALYPSE 

X COM INTERCEPTOR 

X MEN APOCALYPSE FOR OUAKE 
X WING ALLIANCE 

X WING COLLEGTORS 

X WING VS TIE FIGHTER - DATA. 
XENOCRAGY 

xG2 


A KASTÉLY 
ACTION FIGHTER 
ALIEN 2 

AAL 

SBURAGÓ RALLY 
8004 

CAPTAIN FIZZ 
CHUCK ROCK 
COMMANDO a 
CRAZY CARS II 
CREATURES 
CREATURES 2 

DALEK ATTACK 
DARKMAN 

DE HARD 

DOUBLE ORAGONT 





35-90-576 


[7 eezkt 








4998. DYNASTY WARS 499. 
19999. EMPIRE STRIKES BACK 4899. 
4988. ENIGMA FORCE 489. 
1999. FIEDOMBAT PILOT 489. 
9999. FACE OFF HOCKEY 499. 
10999. FERRARI FI CHALL. 499. 
11998. FINAL FIGHT 499 
4899-  FOOTBAL MANAGER § 489. 
7999. FORT APOCALYPSE 489. 
9599. FOX FIGHTS BACK 489. 
6999-  GAZZAZ 489. 
GRAND PRIX CIRGUIT 499, 

499, 

489. 

ITALY 90 SOCCER 489. 

JAWS 480 

-00GE DREDD 489. 

LAST NINJA 3 499 

LETHAL WEAPON 499 

UGENCE TO KÜL 499. 

LONG UFE 480. 

LOTUS ESPRIT 499. 

AG DONALD LANO 489. 

ICKEY MOUSE 480. 

NARCO POLICE 499. 

NEW ZEALAND STORY 409. 

11998. NOLIMIT 489. 
5999. NORTH 4 SOUTH 489. 
4898. OPERATION NEPTUN 489 
4999. PINK PANTHER 489 
GB. POLE POSMON FI 409 
11899. PREDATOR. 489 
7980- — RAINBOW ISLAND 499. 











































PAMBO 3 

RETJAN OF THE JEDI 
ROBOCOP 
ROBOCOP : 
RODLANO 

RUNNING MAN 
SHADOW DANCER 
SHADOW WARRIOR 
SHINOBI 

SKULL A CROSSBONES 
STARWARS 

STREET FIGHTER 2 
STREET AOO 

SUPER MARIO 
SWORDOF HONOUR 
TEENAGE M NINJA TURT, 
TERMINÁTOR 2 
TEST DRIVE 2 
TETRIS ÉS KIKUGI 
TIME MACHINE 

TOM 4 JERRY 2 
TOTÁL RECALL 
TURBO OUTRUN 
TURRICANII 

USAGI VOJMBO 
VENDETTA, 
WATERPOLO 

WEST BANK 

WHO OARES WINS 
ZORRO 
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olyan herceg, akinek annyit kellett volna kos- 

latnia a jegyese után, mint a híressé vált per- 
OTT KLAT TA SZAT TSZ ETET LAT TAVU Z e 
nyilván sokan emlékeztek még rá - úgy kezdődött, 
LL AZ SEL AN ELLA SSL AUS ETET 
nyába. A lány viszontszerette, így hát a szerelme- 
sek úgy döntöttek, meg is ejtik az eljegyzést - ám 
LGTASLT AKT ETAKT TS ÁTALL LAST a 
ETELE ESZA TIT KTLTE NÉ LTE A ta 
használva az alkalmat elfogatta az újdonsült herce- 
[GENT 
te. A herceg azonban 
ZETT EKTNTLKLEI 
dolgot: megszökött, s 
KZT TAL ET KT LT 
[d VIG TILETT TA 
[goze tás 
LELTE É e 
KELETT TTL LN 
Aztán jött a folytatás, a 
DUL LÜL ELLÁTTA 
KÜ ZR LÜL AT OSZ 
LELLRLT ALLT ET 
KELTA TTL KET 
elnyerni a hercegnő ke- 
EL NN KTL ETL T ÉL 
NT ET KT ATA Ca 
IRAT RLTTOTT 


ft LUKA ETTSZ ÉS A 


DELET ELL Ezt hívják fejvesztett menekülésnek 


[LLESZUL ET TOLL ENÉS 
LATTAK LELET TT TETT AL ETET OTT LL TT 
kilátástalan helyzetből ís kívágta magát, s Jatfartól 
KEL TLGT ZETA É TT OSZ KT AL KÜL OTT ATTTA 
MB 

Sajnos az a bizonyos "legutóbb" immár hat éve 
volt, úgyhogy meglehetősen sokat kellett várnunk a 
mese folytatására. Hát ami a meseszővést illeti, a 
harmadik rész alkotó nemigen érnek Seherezade 
nyomába. Nekik LELT UZÉSA LÜL TEL TT KÉT 
[TULL LESTE ALLT RA Og ALLEN B 
ETTEK ETT TALALTAL UT TT TELT 
reszt kopírozták le... 

Jatfar ugyan a multé, de még mindig akad olyan, 
aki nem nézi jó szemmel a Hercegnő hi 
LILY EST TTL ELÜLT ET KN EN DSA Le 
tesül a dolgok állásáról, szinte tombol a dühtől. 0 
ugyanis egészen másnak szánta a hercegnő kezét: 
torz fiát, Rugnort akarja a szultáni trónra ültetni. A 

ü LIE GT ETT LESSEE EOT ALL BET 
séhez nem átall csapdát állítani az ur; 
























egy méretesebb kő is érkezik a tiszteletünkre 


tánnál, emberei segítségével likvidálja a testőrsé- 
get, az ifjú herceget pedig a várbörtön mélyére do- 
METER KESSLER TAK KNL TT 
nor a hercegnőt magával hurcolja az erődítményé- 
LIE T TTL TOLL ALLAS SULT z Gő 
ben találja magát: ki kell szabadulnia, mielőtt még 
MAT TSZ eTO TAL LV ZS ALA 
ISLA T AZA R ZOTT ULNE LELET LT 
tékosnak is lesz még egy pár szava... 


nez áá 2 a Ah te 


A helyzet - amint azt említettem volt - tehát a ré- 
LEK LIL RTL KT KÜTI RE TTL LÉT ALKAL NET 
szökni kéne. A hely azonban már közel sem olyan 
[EAN OSZKÁR TENKES AN ALA 


Ez egy nagyon kedélyes hely: balra egy húsdaráló, és nemsokára 





cellájához. Már csak a címben szereplő 30 is mu- 
tatja, hogy a Prince of Persia ezúttal a 30-s akció- 
ALLE ETEL TLAN ELET] 
DET EZA TAL SL TT STTTZ TET TETT EL LT 0 B 
[TA 

PALL ZA ALLT S ÁTTETT TT 
elég érdekes, lévén, hogy enyhe túlzással inkább a 
ALLE LA COST LM Le ee 
sai alapján. Mert aki esetleg nem tudná: a 20-s 
ETT ETEL AL ZKT AD AZOK hl 
klasszikusnak számított. Gyönyörű animációk, 























! Robin Hood kollégái nagyobb távolságból is folytathatnak eszmecserét 


FELELT NEL ALTT OLAT 
kaland kombinálása: ezek voltak 
azok az "alapkövek", melyekkel a 
LETEZETT LA 


KT OTET ELL] 
zajlott egy szoftver fejlesztése, 
LL LETESZ TT Te TAT AT 
tében (nem ritkán a játék kiagya- 
ETEL TEMA DELETE 31 ÉT él 
tó "team" ), olyan játék született, 
KLLETL HL ESTEL HÜLE LETT A 
MGA LOL ÜL ZKT EB 
mazta az ún, rotoscoping techni- 
kát: a saját bátyját filmezte le, majd a felvett moz- 
gást számítógépre vitte. 

LELTEK LLOK KR ENE LATINT] 
KEGY ETÉN LT LYA LL STO 
fantáziáját. Csakúgy mint a kezdetek kezdetén, 

LAN ETT NET ZAL E UTAT KEST ÉT 
ELOLE ELET AAN EST STT TUL [ző 
lelő hardveren. Az új gyorsítókártyák közreműkö- 
désével a herceg animálásához a legújabb vívmá- 
nyokat vetették be. Még olyan apróságokra is ad- 
ELL LL L ETEK E LE LAT 
targyakat anélkül tudjon működtetni, hogy "mellé- 
jük nyúlna". Továbbá nem folynak egymásba a po- 
ligonok, ha mondjuk két szereplő "ütközik", má- 
DPGNUKUL ELST TEL RERILKR EK LAK ÉT Ű 
kötélen csüngünk, valóban a kötélen lesz a ke- 


megalapozta, Bár a 80-as évek vé- 


Zünk, és nem benne. A herceg amúgy a megjelené- 
E LNOATT OSZT EGET L SAL LL AZ Ete 
tan katonás öltözékű fickóval cserélték le. 

Per E LTE eg VT É] 
LEN ENE EL OIZGTz E MU LT S 
a részletekkel. Mondhatni korhű építészeti csodá- 
EAT K A AA d ELT e e LATE T UL S [0 
LL ELETEN ÁL 2 VÉ LL A adtal 
tást, avagy sötét zugokban, titokzatos romok között 
[ZENESZ Tt ZT ELTETT 
helyszín lett a játékhoz kidolgozva. 








Leendő áldozatom elképedve figyeli hihetetlenül gyors kardkezelésemet 







MITŐL DÖÜGLIK A LÉGY? 
[de Zala zo) 


DALÁT EZEL TTL SM AE 
pee ELETE TSZ SY YEN LETT ő 
LR ELESETT E E EL KET ET 8 
LU UKLAZA KEZET ANT ZÁ ZÁ LL TÉN 
UECZ TAL LN Et AK EE Lát HA 
sünk mögül rögtön kifordul oldalra, s ekképpen tö- 
LESZ ÜL UL AZL TEA ZT EL OTÜS KET Ő 
mozgását, és várható támadásait. Ez pedig azért lé- 
LM e KOZ t EK ÉLET UK LEÉLT 
há VSz UL L HUN 
LeALLSLTASt TREE LESTE 
sem mindegy, milyen irányba 
blokkolunk. Csapást mérni is há- 
rom irányból lehet — mindegyik 
irányhoz tartozik egy billentyű. 

LEGa TT ZA ZETT tl 
rak KT LL SÁL EY] 
kardcsattogások teszik feledhe- 
LR ELEN EKET E LE] 
Lane SZ MU LAtiti ta 
tok kellő pszichológiai hatást 
MELLE AN LÉ a 
tékban egyáltalán nem látni 
EAN Teát a LG LT T Vé 
KKN LL TOLLA 
Amikor már egy kupicányinál is 












A kép kissé csalóka: a jegyesünket nem Jane-nek hívják 


LETTEL AE TA LATTAN LTAL 
ahogy már megszokhattuk, üvegcsék jelzik az erőt), 
CALL SALT TMTE 118 
került szó szerint egy kivégzést mutathat be. Az ani- 
ELL SE TSZ OL EGT E ELST 
ZTE GLENN Sz ES 
MIEN OZ TÁ UE LETT EKET TTL AL 
IZGATNA EE ANNÁT ALLT] 
MALE ELET LTE EKE SES [2 ő 

zés kombinációját - méghozzá fegyvertípusonként 
eltérően. A végeredmény önmagáért beszél: nem 
MT ML a UTa 

CL EL ACNE UT TÜLSTl 
nálják őket. 

LETT ELIK ATA 
SZETT EN 
KECLOZST ÜL 
íjászkodni is lehet. Az 

MEL IZÉ] A 
több stratégiát a 
csempész az 
KCAr12 Ni UR 
ELÜLT) 

LAZA LN 


pia 

[/OAUL] 

"pazaroljuk" 

a véges számú 

MTNESS OLT AS 

UA LCAAN AI CÉS 

2 KENNEL Lt 

olyan kapcsolókat 
ALLT TTL UTN 
amiket amúgy képte- 
AT L AZ UT 
MELLETT KTT ZOTT 
RULEZ NK ET 
ATLASZ TTL TZ AN (1118 


fajta nyílvesszó is található: ha például 
MATAT TLAN AL TT T TETT) 
[ALLE TAL ETL E KENT EGT 
[Lt EA ILL ESA LTE S KELL 
"szurkáláshoz" előnyös. 

LILA TTET TTR KKK t Ae ELET 
LSE E AL e EE AL E Ta 

















LEAR LZIT ELTOLT TOLTOTTE ETTSZ SK ELÜLT TE 
néhány rémalakja is életre kel. Mesterséges intelli- 
genciát az ellenségeink csak mértékkel kaptak, 
mert a készítők szerint a komplex rendszerek gyak- 
ran természetellenes mozgássorokat generálnak. In- 
Lé) tagi LU JUELB UL EU OTTO T A 
Liz St At TA a 
HEAVEN (ÁTALL LN TSZ ÉSZ HÉA 
AZALTAL TT TETTELEK ELVE LT TALI 
tás valahogy nem az igazi. Az ellenség gyakran "be- 
LEE LANE TE NETES UE KT 
inkább zavart: nemigen lehet csapdába csalni őket. 
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FT A Lá dent Ér LAKTA 
tősen megkeserítik az életünket - ha nem jobban! 
KEZL CET NASA GEL TEST e 
MA TSSZ KEEN UL EK ME TKT 
[E ZL L ACEL TET KÖTE AAL KAL 


LL e TILL ES E ETELE] 
LEE LLTO E St e LTAL 
LON SSEL NEL OL A OB 
b Ke e TAL thee 
NEL TELL e E LL a 


LÜL LELNE M e TAT e Et eső 
EZEL TÁ EE TSA LL GATT GB 
Teszem azt amikor fegyvertelenek vagyunk, az a 


akadó talaj. De persze akad egynéhány újkeletű LNN AGG KERTEL) [aszt B LOTTE CTL AA GT ETET 
MLLE LELTE ALTE LSE AL TEL TEVET EL SL EL LES 
esz G té ze CT OL ETL S LEO EL OT 
MUSZT eZLT e tj LEGO ATKA A 
LENT ez LOL LT Lal 
LAGE EG /d AG OLT ET LÉ 
varázsitalokkal lehet pótolni. lített kődarabot, megint csak úrrá lesz 






24 Ka 
Té 


mt 
pr 


dé 


A Hi 


rajtunk a déjá vu érzés: va- 
LL Lee a 
szerezni. Amíg ezt nem tet- 
ALTE VAa 
[Le a Jat 
LAO ETT 
[LG LOTTTTA 
[TALAL EG ELLA VE 
és úgy általában a játék 
BULL LT Let ezt 
[UL L ALATT Lá 
ELETE TULL ÉL 
LL een et Gt éa 
után végül eljutunk egy 
olyan magaslatra, ahol az egyik őr éppen alattunk 
posztol. Szerencsére kéznél van egy termetes láda, 
így már csak el kell intézni, hogy az a megfelelő 
LE LEON zt EG [NA EL ETL TTL 
LELT LAS Ce ÁLT ET 
teszett Ea LÜL LÉ La 
LUGAS LELTE LEN 
nyitja, A megoldás egy karperec, amit egy kis fádi- 
LESZEL ELÁLL EL EL TTL 
dal roppanthatjuk össze... 





Pad 


PANELT ee e Eta 
gyon "cool" kamerakezelést ígért, de én ebből sem- 
Eat revekl e EEtá NEL z e ÉLT Ó 
mondjuk a Tomb Raideré. Az "operatőr" mintha fizi- 
[EEEN E EG ZEKE LA Tali 
LELETET EL ZAL MTA NU] 
nem megy be a falak mögé, de az már kevésbé, 
hogy ha sarokba húzódunk, ugyanaz az effektus fog 
bekövetkezni, mint Lara esetében: a hősünkön kívül 
KEEN EL LYLE 
LENZO LL LGA Galád e LETT ET 
IEEE OL AL ELL TET É 
Ke OC KTe Lee Tt Su Ae a 
[eldoC LG LELT ALLES LEL) 
MILL B 

pe e e LT e LE EL 
radalmi újdonságot, hanem a játékmenetben sem. 
Sőt, úgy éreztem, e tekintetben mintha maradiak 
LEE G a LAPS e ETL 
Iyák, jóformán alig vannak elágazások. Visszafelé is 
ed L ELLA Gá TÁ LG] 
kapcsolót megkeresni), de akkor is csak szinten be- 
lül. Nincs továbbá visszaszámlálás sem, mint a ko- 


4 


AZ 1002. EJSZAKA MESEJE 


Ha jól látom, innen kicsit rázós lesz leugrani 


PRINCE OF PERSIA 30 EL) 


ASE ee ása EST 
nyoltam. Maximum néhány időzített kapu akad, 
ELLE GZ LE ELEN 

A Prince of Persia 3D igazán szépen illeszkedik a 
LETELT EEG ACEL ELMENTÉSE 
ság biztosításához Jordan Mechner is részt vett a 
LEMEZ LON NET GAL 










la egyszer film lesz belőle, ehhez az ugráshoz rendesen meg 
kell majd fizetni a kaszkadőrt 


kél CEL ELL AT LSE LE] 
sajátos harcmodorig minden hamisítatlan közel-ke- 
LELT testet a TEA SEA CTe 
tom a herceg új kalandját a legjobb 30-s akciónak. 
LEILA GT ETATS ESZELT AAA 
AGLNEN ÜL LELET G TAT LL TOTTT] 
MULTAT e TT HI ESTLAE TÓ 


KE C EL LL ETALON E rá EL 1 EILTTTN 
Technikailag tehát csúcs szuper a játék, most már 
A ENE Y LG ZTLLLST LAT ELT VILL 
KEL ELEN EZÁLTAL TAGLALT EZ ELL 
ECU AL GLEST ES ZATOT] 
[ELLE AL LUN 
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Prince of Persia 3D 
e ZZIADONETAkE EESESE A ZEZBBN Take 2 


Ketyere 


Minimum: P233, 64MB RAM, 3D-kártya 
Ajánlott: 300, 64MB RAM 
3D-gyorsító: D3D 
Multiplayer: — 
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Akció és kaland sajátos keveréke 
a régi minöségben 


végítélet 
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1-1] SOUL REAVER 


ban két nagyon hasonló játék ke- — halálos veszély minden vámpírra: az ör- mégis mások. Sokszor pedig az ilyen apró  ránya: nem tudunk semmit sem megfogni, 
rült a boltok polcaira. A Shadow- vény sav módjára marja össze Raziel tes- részleteken múlik a továbbjutás: a szelle- még egy ajtót sem tudunk kinyitni. A szel- 
man és a Soul Reaver nem csak műfajilag tét. A tó aljára jóformán csak a csontjai mi világban az egyik kő kijjebb lóg a fal- lemi világba bármikor átléphetünk (a va- 


HI eró véletlenségből ebben a hónap- sét kapja: a Holtak Tavába dobják. Avíz — kettő, néhány apróbb részlet tekintetében . anyagtalanságnak is megvan a maga hát- 


hasonló, de a kerettörténetükben és a érnek le. Aztán váratlan dolog történik: ból, amire így rá lehet ugrani, vagy egy rázslat-menüben a térváltás már kezdettől 
MOT LTTA NTÉST GEL KEL EEN egyszer csak magához tér... csővezeték kevésbé meredek, s ezért vé- fogva megvan); vi 

Mindkét játékban holtak lelkeit kell gyűj- gig lehet gyalogolni rajta, stb. "rad 

teni, s ennek érdekében megfordulhatunk hanyagolható, hogy a szelle 


még akár a túlvilágon is. TELE TEL NTTŐ 
A Soul Reaver egy egészen rendhagyó A játék végül is arról szól, hogy Raziel ENE tát [1] sem telik. ! 
ELTALÁLT TAL ETT TR ALATT esélyt kap a Mindenhatótól, hogy bosszút olyan platformokra, at 
sztereotípiákat felrúgva a Soul Reaver álljon. Persze a Mindenhatónak megvana nák ki a súlyunkat, s 
vámpírjainál nem a vérszíváson van a ELTELT ETL ESA (ETET A Tal 
hangsúly, hanem a lelkek csapdába ejté- mális esetben a lelkek vissza- 
sén. (A vér csak azért kell a vámpíroknak, térnek a szellemi világba, de 
hogy táplálják az újraélesztett holttestet.) . most, hogy a halhatatlan vám- 
A vámpír ezúttal nem is egyfajta misztikus  pírok uralják Nosgothot, ez a 
teremtmény, hanem egy nemzetség. Egy rend felborul: Raziel lesz az, 
vérszomjas faj, mely leigázta Nosgoth aki begyűjti a bűnös lelke- b 
LIL AAE LETT AT ETT SEL CL 





Ujabb látogatás egykori sajnálatos halálunk helyszínén 


kodás után a vámpírok teljesen átvették 
az uralmat e fantasy világ felett, s meg- 
kezdték a környezet átalakítását a saját 
igényeiknek megfelelően: sötét fellegek- 

kel tüntették el a napot az égről. Történe- 
tünk idején már csak elvétve léteznek emez" 
LELETET A LETE KESTTA hogy £1 
LETTEK ETEK TERT ETTE 

A vámpírok vezére, Kain a kezdi 

LACOK ENT TS Át A 

lágba: ebből az öt lélekből alko 
hadvezéreit - köztül Ő 

Razielt. Raziel becsületesen szolj 

int a háború alatt, ám nemrégibi 

tett egy végzetes "hibát": a Söt 

nektől túl értékes ajándékot kapott, Tudni 
LEINLTT TERELT LR DALT 
LN TTL za 
ket, s egyre inkább istenekhez válnak has 
ELT ETGESE ELT ETET ELETE 1) 


elsőként változik, s őt követi DLA 
CALL KAL A FÜLET 
í hja 


meglátja, hogy egy új mutáció révén Razi- 
KITETEL ETET ELLE ETET E] 

gerjed, és brutálisan megcsonkítja alatt- 
valóját. Ezután hősünk az árulók bünteté- 


A Soul Reaverben kétségtelenül a túlvi- olyan időzített szerkezeteket, amikhez va- ve végeznünk kell a vámpírok klánjaival, 
1ág kivitelezése a legérdekesebb. Valójá- lós időben két ember kéne! Persze az CATS SG HALL ATAT TOLTA 3188 





PE LLNSE UL KUT LEGELNI L EL TAT 1] 
lágról, hanem egy úgy- LTAL] 
mond szellemi világról ree GALL CIN [d] 
van szó. Bővebben kifejt- [SEL AL OLLÉ) 
za CS át a logikai fejtörővel és jóval j 
minden egyes helyszínen ELMÉT ALLT N TTL 
POLE TT LU TSZLO LL UT minden sarkon egy Ször- 
LOLA ELLA LTLT MELL VÉGY nyeteget kell lekaszabol- 
anyagi világban, vagy a nunk: gorilla-szerű lénye- 
ESZA ÉTT ET ETEL ÉK-i ket, pókhoz hasonló ali- 
világ közti utazás igazi él- LV LELT LL ELAÉTU B 
mény - már csak a lát- MESZ ENE EÉT Ae 
MEL LA ELÁSSE LÜL LL t STT 
e] átlépkedünk, a szemünk tanak a hagyományos ér- 
Mát ELLE Lá LÓ it A ő ZTA ALT 0 
világ a másikba. Noha nes] S gp za USA ie át tha 








Ortodox módszer a vámpírok likvidálására a nyársra tűzés nagyjából ugyanaz mind-  LLZETZLA toldd meg egy lépéssel! Vagy vedd el Kainét LELEM ád ti tt 








pe 


A 


ELTETT AT TA AL ETET ET NULL 
[ISZ LEÉLT LGA DET ETELE TTL 
No de akkor hogy intézzük el őket? Mi 
KOLT TEN LEÉLT PU ELTLSÉUL LA 
EC L ETEL EM EZ KILE 
pos mosdatás, vagy egy forró napfürdő. A 
Le ASE t A e EMEL dB 
alábbis eleinte egészen biztosan), a Mor- 
tal Kombat-rajongók biztosan odáig lesz- 
nek érte. Raziel borotvaéles karmaival ci- 
rógatja meg vámpírkollégáit, majd miután 
azok kómába estek, jöhet a kivégzés! Az- 
az pontosítok: nem csak jöhet, hanem mu- 
is jönnie! A vámpírok ugyanis hamar 
felépülnek a kábulatból, és ha visszatér 
CI MOT LA EST Y li 
A hóhérmunkát roppant figyelme- 
Ál táját bzée 
CLEAN 1 Kel 
mokat", hova hajítsuk majd áldozatunkat. 
LELSEGOLT u 


KIT ETL TO TETŐ 
AT EOTTOLTT 
hl 
tn sára 
Mea a ee tala] 
mindjárt könnyebb "megtalálni az utat a 
MEL Ete ate ee] 


MELLE ee Ae e TT] 
EAN TE LL ÉT 8 
Amúgy még a vékonyabb csővezetékeket 
is leszakíthatjuk, s nyársalhatunk velük. 
LETTEK ESA ETETETT EA 
ban, a holtak lelkeit nagyon gyorsan ma: 
gunkba kell szíppantanunk, különben elit: 
lannak, s nem lesz extra energiánk, Ener- 
giára pedig szükségünk van, mert az 
anyagi világban folyamatosan fogy az 
erőnk. (A spirituális síkon ezzel ellentét- 





A jó öreg Rács Apó és a rácsapódó rács. Ezzel a mondattal csak annyit akartam 


mondani, hogy már majdnem sikerült eltenni láb alól az első főellenséget 
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. tan kerülgethetjük az anyagi 








Az emberek idővel önkéntes véradókká válnak. Illetve "életerő-adókká" 


ben töltődik.) A gyors szippantás azért is 
ML Saab LL KÜL JU e TTvATi 
az áldozatokból a lándzsáinkat. Pontosab- 
ban ki tudjuk, csak épp abban a pil- 
lanatban újra beléjük költözik 
a lélek... 

Meg kell mondjam, sajnos 
a játék egy bizonyos része 
után idegesítően sok el- 
lenfél jön, ráadásul újra- 
termelődnek. Igaz, a játék 
még így sem nehéz: nyugod- 


b 


NI 


n az ellenségeket, 
tert ha meg ís halunk, 
. ugyanott maradunk, s 
meat akt a 
LÜL. et ESZTET UT RR 


LÉ Le 


yY 


alatt visszatölthet- 
jük az energiánkat, s 
utána visszalépve a va- 
LETTEL 
tathatjuk, ahol abba- 
LL 


LÉLEKVÁRI: A 
DORLÁS 


Bár a játék közel sem 
olyan "nagy lélegzet- 
NU ó 
LL TÜLGEL ÚJ . 
EI AGtdtő A 
CI SRA LT 
kis logikai 
feladványok 
vannak né- 
LUJ8LC 1 
LOL EL TEL TATE 2] 
Eau Rt AL LIL ELET 
CETACEA TT E] 
IEEE LÁZAT Ú 
[OLT TAT A 
hanem guríthatjuk, 
vagy akár egymásra 
is pakolhatjuk őket 
- mindössze le kell 
golnunk, s az al- 


követ a megfelelő 
HAJT LL tata 
lók lépnek műkö- 
LME TAL TAL] 
CLA SAGTUI (EC 1 
kákban furatok van- 
nak, s a segítségük- 
kel nekünk egy cső- 
hálózatot kell kie- 
gészítenünk. 
LEUL LEUL [ 
kastélyok utolsó 
Aaa I aGYA 3 
(ALIG ULT EUE[] 
LIGET r Et 
LUNÉLT LULU A 
PET LAT TTTT ú 
[ICES L LETI 
[A CUT JTA 
szabolásra van 
szükség, hanem egy 









S átt 


kis gondolkodásra. Például ha adva van 
(ANAL ETO GEL EGET] 1 
a túloldaláról fel tudunk nyitni, nem kér- 

déses mit kell tenni - elég ha csak az 

ZT LGA Zzt ANT ACÉő 
Jabbánál a Jedi Visszatérben... 

LEE LL ÜLT A 
SSEL GTÜSU LELT 

hoz vetődünk, logikus, 


b 





csak nyomkodnunk kell a támadás gomb- 
ját és kész. Az sem volt ínyemre, hogy a 
játékról messziről lerí, hogy PlayStation- 
átirat. A feljavított grafikán kívül minden 
TAT ZAL Gr LSAgAa 
val! Rég nem tapasztaltam például PC-s 
játéknál, hogy a mentett állásnál nem 
FL TT ETEL MEL AT ALEL ART 
EL ELL ELTELT TV KÜ LELÉLTT UL A 
[e NGC EZ a LÁV SZAT ALLNEK] 
megtalálnunk, hol is voltunk legutóbb... 
LES TELEL EGT 
nyos teleport-kapuk, amelyeket aktiválva 
lerövidíthetjük a mászkálást. Éppen ezért 
ha valahol egy emblémás ajtót látunk, 
ELLE LL ET LT HA 

LELET SSZZ NK LA UG ÉL E 
GAL EYES AL HAH 88 


u. zeligenciája főként. Kivégző mozdulatot 
77 "például bármikor lehet kezdeményezni, 


to 


(nél 


on 





.  topakodunk: úgy egyetlen döféssel vé- 
LILLE ELT AL 10] 
LICESzA ELTELT KSS 


sak épp el fognak ugrani előle. Leszá- 
mítva persze azt az esetet, ha hátulról 





Főhősünk nem Prométheusz babérjaira pályázik, mindössze ezt a 
ronda pókmutációt óhajtja kinyírni kissé felmelegített petéivel 


tj LA 
Le TLEUZ AAL LEN TEL EEG 
folyamán, s ezért majdnem minden terü- 
letre többször is vissza kell menni. Ami- 
kor hősünk a legyőzött klán-vezérek ere- 
jét magába szippantja, ő Kaja 
nyegesebb tudományát is. Például ké- 
PAL ULNE ÉLTÉL ő 
ban keresztülhatoljon a rácsokon, vagy 
TERT NEL LES ÁL ET ter [UC 
érdes falakon. Ezenkívül Raziel varázstu- 













LN UA LAZA 1ELŐ 





ÉRTÉKELÉS - 
LELKESEDÉS NÉLKÜL 


LELI LL [ALKAL LL LEK] 
Soul Reaver, most talán agyba-főbe di- 
Ta NA GET TAG EN TA át 
SCI ET ETT EL TAN TT ESA T EC 
visel ez az akciójáték - pedig azt hihet- 
tük, hogy e cégnél csak Lara-baba bájai- 
nak terem babér ebben a műfajban. A 
PILLA LULTZ EY LETT OLGA 110) 
alulmarad a játék. Például sokkal irá- 
nyíthatatlanabb. Borzasztó, hogy a kame- 
ranézetet folyamatosan manuálisan kell 
állítanunk, mert hát a perspektíva nem 
ELVE GZ UC ÉLET ZANA Ce 
nyítás miatt ez létszükséglet lenne. Ha 
MAZ U Lá HANGJÁN LETE 
hatatlanok lennének még a csaták is. 

UL OLATL RL LÜL ALLT ET ETT él 
nyul, hiszen ha ráálltunk a célpontra, 








[TLAN ZT TTL 
TAL L ML AL AL ETL LE] 
KN ET LZTNTTL AL L EE TT E [1] 
nem bántjuk őket, s csak a vámpírokat 
ALAN Z ZT LELT ETTÉL A 
Térdre ereszkednek előttünk, és önként 
hagyják, hogy elvegyük az erejüket. 
Ilyenkor életerőt úgy is el tudunk szívni, 
hogy nem öljük meg az áldozatot. 
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Legacy of Kain: Soul Reaver 
FEJLESZTŐ: Crystal Dynamics 
Ex 
MEGJELENES: megjelent 
Ketyere 


Külcsín/belbecs 
Látványosság 
Játszhatóság 
Szavatosság 
Zenebona 






Summa sumrmarurr 


Nem egy utolsó akcióhös - és 
gömbölyi 


végítélet 
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últkoriban a Fleet Command ismertetője kap- 

csán csendesen elsírdogáltam abbéli bána- 

tomat, hogy a háborús stratégiák fejlesztői 
nem igazán kápráztatnak el bennünket a nedvesebb 
közegekben zajló hadműveletekkel. Se szeri, se szá- 
ma a játékoknak, amelyben le-fel kommandírozhat- 
juk tankjainkat és csapatainkat Európa legkülönbő- 
zőbb vidékein, avagy Holováczék módjára a levegő 
ördögeivé válhatunk - acélból készült víziszörnyek 
admirálisaként viszont csak elvétve arathattunk 
mostanában babérokat. A Janes Fleet Commandja 
után szerencsére egy másik patinás fejlesztő is víz- 
re szállt: az SSI Fighting Steeljében ismét a hajóké, 
és főleg a hajóágyúké lesz a főszerep. 


A Fleet Commandhoz képest mondhatni új vizekre 
evezünk: ha az óceánok nem is változtak, az idő 
mindenesetre igen, mert a Fighting Steel a II. világ- 
háború tajtékos vizeire repít bennünket. A "II. világ: 
háborús tengerfelszíni hadviselés 1939-42" alcím 
rögtön meg is határozza a cselekmény időpontját, 
és egyben a játék jellegét is: nincsenek tengeralatt- 
járók, torpedóvető- és bombázó repülőgépek, a csa- 
ták kizárólagos résztvevői a felszíni egységek lesz- 
nek. Ebből adódóan tulajdonképpen logikus, hogy a 
játék csak a világháború első felében játszódik, hi- 
szen a tengeri hadviselés a háború utolsó éveire tel- 
jesen átalakult: már Pearl Harbor megsemmisítése, 
de különösen a "42 júniusában lezajlott midway-szi- 
geteki csata nemcsak a háború menetét fordította 
meg a Csendes-óceánon, hanem megmutatta azt is, 
hogy a tengeri háborút a jövőben a repülőgép hordo- 
zók fogják eldönteni, amelyek nemcsak 30-40, de 
akár 3-400 kilométer távolságból is képesek meg- 
semmisíteni az ellenséget. 

A játékban négy haditengerészet színeibe öltözhe- 
tünk: a német Kriegsmarine, az angol Royal Navy, a 
japán Császári Haditengerészet és az amerikai US 
Navy hajóit fogjuk ütközetbe vezetni, Ha a légierő 
és a hiánya esetleg fájhat is vala- 
kinek, a felszíni egységekből aztán tényleg teljes a 
választék: a négy haditengerészet gyakorlatilag 
összes hajója felvonul, a szállítóhajóktól és a rom- 
bolóktól kezdve a méretesebb csatahajókig, köztük 
az európai vizek legnagyobb óriásaival (a német Bis- 
marokkal és Tirpitz-cel) és persze minden idők leg- 
nagyobb hadihajóival (a japán Jamatoval és Musza- 
sival). Kilencvennél is több ha- 

Jóosztály több mint ezer egysé- 
ge kerülhet a parancsnoksá- 
gunk alá, ami azért meglehető- 
sen impozáns szám. A nemzeti- 
ség kiválasztása nemcsak a vá- 
lasztható hajóosztályokat és 
egységeket határozza meg, har 
nem egyes pozitív és negatív 
nemzeti jellegzetességeket is. 
Ezeknek a faktoroknak az alap- 
ját a hritek képezik: hozzájuk 
képest a németek messze a 
legpontosabb tüzérek, viszont - 
különösen a háború első évei- 
ben - állandó problémát jelen- 
tenek náluk a célba csapódva 
bedöglő lövedékek és főleg a 
torpedók; torpedók hatékony- 
ságában és hatótávolságában a 
japánok a mesterek, ők viszont 
elég gyengén céloznak; a jen- 
kik sokkal gyorsabban javítják 
úgy kikötőben, mint csata köz- 
ben a hajóikat, ezzel szemben 
öt torpedójukból négy bedög- 
lik. A nemzetiségen kívül az 
időpont is meghatározza a ha- 
jók legénységének legfonto- 
sabb paramétereit (kiképzett- 
ség, fáradtság, éjszakai harc). 


EG VÁLLÁT 


Atlanti-óceánon a britek és a németek, addig a 
Csendes-óceánon a japánok és az amerikaiak aprít- 
ják egymást. Ha úgy vesszük, tulajdonképpen nincs 
túl sok küldetés, de az egy-egy Tutorial scenarion 
kívül megtalálunk minden fontosabb eseményt az 
adott időszakból (már legalábbis azokat, ahol a fel- 
színi egységek játszották a főszerepet). Az Atlanti- 
óceánon például lejátszhatjuk a német Graf Spee 
zsebcsatahajó utolsó csatáját, amelyet "39 végén a 
kapitánya Montevideo előtt felrobbantott; vidám 
pulykalövészetet csaphatunk egy Arhangelszkbe tar- 
tó brit szállítókonvoj és az azt fedező rombolóköte- 
lék között, míg egy cirkálókötelék érkezése véget 
nem vet a vidámságnak; a Scharnhorst és Gneisenau 
csatacirkálókkal megütközhetünk a Renown csata- 
cirkálóval és az azt kísérő rombolófiottillával a nor- 
vég partok előtt; egy hipotetikus küldetésben az 
előbbi párossal kifuthatunk az Atlanti-óceánra, 

hogy csatlakozzunk a győzedelmes Bismarckhoz. 
Természetesen nem hiányozhat a listából az atlanti 
hadszíntér legizgalmasabb összecsapása sem: a Bis- 
marck üldözése. A konvojvadászathoz hasonlóan ez 
utóbbi is több részre van osztva, Az első felvonás: 
ban a Norfolk és a Suffolk cirkálók által üldözött 
Bismarck és Prinz Eugen megütközik a brit haditen- 











A világ legnagyobb víziszörnye, a Yamato valószínűleg örök rekorder marad 
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gerészet zászlóshajójával, a Prince of Wales csata- 
hajó kíséretében érkező Hooddal; a második felvo- 
násban pedig a kormányozhatatian német csatahajó 
megpróbálja minél kevesebb további sérüléssel 
megúszni öt brit romboló éjszakai támadását. 

A Csendes-óceánon kicsit szerényebb a kínálat: az 
itt játszódó öt scenario a Guadalcanal környékén ki- 
alakult elhúzódó összecsapás 
egyes részleteit eleveníti fel, 
küldetésenként áltandóan válto- 
zó erőviszonyokkal. 

A taktikai feladatot tekintve a 
játékban öt különböző küldetés- 
típus található. Ezek közül a 


dünk tőle. Ez persze az összes 
többire is igaz, de a többi négy- 
ben már egyéb feladataink is 
lesznek. Klasszikus japán kül- 
detés Guadalcanalnál a Bom- 
bardment, ahol a küldetés vé- 


gére egy megadott térségbe 
kell vezetni a hajóinkat, hogy 


klasszikus a 
sa, ahol az előbbi fél a szállító- 
hajók között próbál rendet vág- 
ni, míg a másik pont e rút pró- 
bálkozás meghiúsítására törek- 
szik. Az előző két típus kombi- 
nációja a szállítás, ahol a kon- 
vojnak egy megadott térségbe 
kell érnie, míg az Interceptnél a 
gyengébb fél dolga az, hogy az 
őt üldöző erősebb elől meglépve 
mielőbb elhagyja a csatateret. 
A scenario végén az eredmény 
függ egyrészt az okozott/elszenvedett veszteség 
arányától, másrészt attól, hogy az adott taktikai fel- 
adatot milyen mértékben sikerült teljesíteni. Az 
előbbi tényező elég egyszerű pontozásos módszer 
szerint van díjazva: az egyes hajóosztályok méretük- 
től függő győzelmi pontot jelentenek (egy csatahajó 
nyilván a sokszorosát egy rombolónak), és az oko- 
zott sérüléseknek megfelelő pontot takarítunk be; 
az utóbbi tényező pedig egy, a feladat jellegéből 
adódó szorzószámot jelent. 

Az oldal kiválasztása után először is a nehézségi 
fokozatot kell beállítani, ami egy rakás könnyíté- 
sen/nehezítésen (elhibázott manőverek, bedöglő tor- 
pedók, nemzeti jellegzetességek, információk az el- 
lenfélről, és így tovább a végtelenségig) az AI intel- 
ligenciáját hivatott befolyásolni. Hát ez mondjuk 
elég nagy szórással dolyozik, fittyet hányva a törté- 
nelemre, amire mondjuk jó példa a Denmark Straits 










Éjszakai tűzijáték füstölgő görög hölggyel 


A pimasz konvoj e 


gent két cirkáló üldözi északi irányból, míg a Hood 
És a Prince of Wales csatahajó délkelet felől pró- 
bálja elvágni az útjukat és ütközetre kényszeríteni 
őket - a két német csatahajónak tehát délnyugati 
irányban kell a túlerő elől lelépnie a tetthelyről. A 
történelemben ez az összecsapás mindössze öt per- 
cig tartott: a cirkálók lőtávolon kívül maradtak, míg 
a csatahajók össztüzet zúdítottak egymásra. A Bis- 


marck egyik lövedéke egy szerencsés véletlen foly- 
tán pont a Hood kéményén keresztül a gépházba 
esett, a brit haditengerészet büszkesége pedig egy- 
szerűen darabokra robbant. Ezt írja a krónika, de 


ÍGY soha nem zajlik le a csata a játékban. Ha a bri- 
teket irányítjuk, bolondos (értsd: zászlós szintű) Al- 
nál a németek kényelmes sétahajózást művelnek, 
és nagy erőfeszítés kell ahhoz, hogy NE süllyesszük 
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ink kötelékben manőverezhetnek. Az új kurzust cél- 
szerű a 20 térképen meghatározni, mert ezen a kü- 
lönféle fegyverek (elsődleges és másodlagos ágyúk, 
valamint a torpedók) hatótávolságán és a hajóosztá- 
lyok észlelési távolságán kívül bekapcsolhatjuk az 
5-15-30 perc múlva várható helyzet kijelzését is. 
Fordulást két módszerrel hajthatunk végre: az 
egyikkel a hajók egy bizonyos pont elérése után ve- 
szik fel az új irányt, míg a másikkal azonnal fordul- 
nak (azaz oszlopból vonalba sorakozhatnak és vi- 
szont). Utóbbi meglehetősen komplikált manőver, 
keményebb nehézségi fokozatokon Ilyenkor szokták 
derék kapitányaink elrontani az ügyet. Fenyegető 


kap 
esetben mód van még hirtelen vészfordulóra is, ami- 
kor nemcsak kormánylapáttal, hanem motorral for- 
tul a hajó (tehát jóval kisebb íven). Ennyit a manő- 
verezésről, aminek esetünkben tulajdonképpen két 
célja van: a megfelelő kurzust felvéve mielőbb el- 


8 Ebből a távolságból már nem lehet elhibázni - vagy mégis? 





megpróbálják a ki a 
semmisíteni, Ennyit az Al-ról. 
Az összecsapásokat irányíthatjuk standard és "di- 
vízió parancsnoki" szintről. Az előbbiben az össze- 
résztvevő valamennyi egységet mi kom- 
mandírozzuk, az utóbbiban csak egyet. A program az 
Összet ban részt vevő egységeket csopor- 
tokba ("divíziókba" - mi maradjunk a "kötelék" 
meghatározásnál) rendezi. Egy ilyen "kötelék" lehet 
mondjuk egy szál csatahajó, vagy akár egy 4-5 rom- 
bolóból álló csoport is, ez az adott küldetésben elő- 
re beállított paraméter. A kötelékek harc közben 
együtt manővereznek. Egy kötelék felbontására 
(vagy akár több összevonására) csata közben nincs 
módunk, az viszont előfordulhat, hogy valamelyik 


lyesen nem irányítunk léglerát, a küldetésekhez 

hozzátartozik egy légl/tengeri fölény keszlstő - 
ha ez az állontél, akkor a gyorsított befejezés előtt 
még erőtől és magabíztosságtól duzzadó csatahajó- 
Ink is könnyen a tenger fenekén találhatják magt- 

"a mókás események kedvelői és a lottómegszállot: kat a végelszámolásra. 

tak erőltessék ezt a játékstílust. 

Az egyes küldetések fix időpontig tartanak, de ter- 
mészetesen az ütközetnek előbb ís vége szakadhat, 
amennyiben valamelyik fél elvesztené az összes ha- 
jJóját vagy esetleg az eligazításnál megjelölt "lelé- 
pési irányban" elhagyná az ütközetet. Egy másik 
módszer a befejezésre, ha megadjuk magunkat (bár 
nem tudom, hogy ez miért lenne bárkinek is jó), 
vagy ha "gyorsított befejezést" kérünk, Utóbbi eset- 


Na igen, az óceán közepén általában ez egy igen 
gyakran felmerülő kérdés. A szerzők szerencsére 
megkíméltek bennünket a navigáció problémáitól: a 
bevetések elején rögtön az események kellős köze- 
pén találjuk magunkat. A mozgás így tehát a harci 

manőverekre terjed ki. Mint már volt róla szó, hajó- 


kötelékünk felbomlik, azaz egy (vagy több) hajó ki- 
válik belőle. Ez olyankor következhet be, ha a köte- 





nem árt elelmélkedni azon az apróságon, hogy hol is 
helyezkednek el ezek a fegyverek: a csatahajók és 

a különböző cirkálóosztályok elsődleges és másod- 
lagos ágyúkkal rendelkeznek. Az előbbiek a nagy 





lyezkednek el, míg az utóbbi kisebb kaliberűek - 
rendszerint - a hossztengelyre merőlegesen, Ebből 
adódóan a fő lövegeknek a hajó felépítménye kb. 
90, míg a másodlagosaknak 180 fokos holtteret 
okoz. A leghatékonyabb össztüzet nyilván oldalra le- 
het Igadni, azon az áron, hogy így a hajó jóval na- 
gyobb célt mutat a beérkező díszsortüzeknek, nem 
különben a torpedóknak. Torpedóval a cirkáló és a 
romboló osztályba tartozó egységek rendelkeznek, 
az előbbieken a vetőcsövek a másodlagos fegyver: 
zethez hasonlóan a hossztengelyre merőlegesek, te- 
hát ennek megfelelően a bal (portside) vagy jobb 
(starboard) oldalát kell a célpont felé fordítanunk 
ahhoz, hogy elengedhessük a halacskákat. 


Ez a kiáltás már pár másodperccel a küldetések 
megkezdése után fel szokott hangzani. A napszak- 
nak és az Időjárásból adódó látási viszonyoknak 
megfelelően idővel a sima kontaktusból kialakulnak 
a hajó méretei, majd a körvonalai (ami majd megha- 
tározza az osztályát és a nevét). Nehezebb fokoza- 
tokban a sajnálatos baleseteket megelőzendő elő- 
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ször a saját egységeket is illik azonosítani. Ezt meg- 
gyorsítja, ha bekapcsoljuk a hajó azonosító fényeit 
(ez persze nemcsak a saját egységek dolgát könnyi- 
ti meg). Éjszakai ütközeteknél a vizuális kontaktust 
elsősorban a kezdetleges radar, másodsorban pedig 
a lövegek torkolattüzei mozdítják elő, de van két 
egyéb eszköz a tarsolyunkban: a kiválasztott cél- 
pontra világító lövedékeket lőhetünk ki, illetve ke- 
reső fényszórókkal pásztázhatjuk a tengert. Néha 
persze jobb láthatatlanná válni, különösen ha egy 
súlycsoporttal nehezebb ellenfél vetett szemet ránk: 
ilyenkor melegen ajánlott cikkcakkos kitérő manő- 
vereket végezni (amit ugyan a 30 nézet nem mutat, 
viszont a találati valószínűségbe a program beleszá- 
molja), és/vagy füstfelhőt fejleszteni, amely a szállí- 
tóhajók és rombolók kedvenc módszere a mielőbbi 
anonimitásba burkolózáshoz. 

Célpontokat külön adhatunk meg a fő lövegtor- 
nyoknak és - ha vannak - a másodlagos ágyúknak 
és a torpedóknak. Ágyúknál megadható egy, a tel- 
jes kötelék által követendő automatikus célzási 
mód, illetve direkt célpontok, Az általános célzási 
módból háromféle akad: a harcvonalnál a kötelék a 
lehető legtöbb célpontot tartja tűz alatt; ttsátl 

















Ez jó mulatság, férfimunka volt! 


célzásnál minden egység a legközelebb lévő cél- 
pontra tüzel; míg a Threatnél arra az egységre össz- 
pontosítja a tüzet, amelyik a legveszélyesebb (rend- 
szerint a legnagyobb). Direkt célpontoknak kijelöl- 
hetünk elsődlegeseket és másodlagosakat, utóbbi- 
akra olyankor fog a hajó tüzelni, ha az elsődlegesre 


, 
Aáá, hülye angol! Nem látod, hogy én jöttem jobbról?! 


valami miatt nem tud (a lövegtornyok holtterében 
van, egy másik hajó zárja a tűzvonalat, meg ilye: 
nek). Miután a célt kijelöltük, megadhatjuk még, 
hogy milyen típusú lőszerrel tüzeljenek az ágyúk 
(páncéltörő, általános, repesz vagy automatikusan 
választott gránátok), majd a lövegtornyok szépen 
ráfordulnak a célra és megkezdik a sortüzek durrog- 
tatását. Hogy egy-egy sortűz talál-e, azt egy rakás- 
nyi statikus (látási viszonyok, időjárás, a löveg típu- 
sa, a legénység kiképzettségi szintje és fáradtsága, 
nemzeti sajátosságok) és dinamikus paraméter 
(mindenekelőtt a távolság, a saját egység és a cél 
pont sebessége, kitérő manőverek) határozzák meg, 
Ha jól számolom vagy 15 paraméterből számol talá- 
lati valószínűséget a játék, amelybe természetesen 
egy véletlen faktor is beletartozik - így tehát Dávid 
és Góliát csatájából bárki kikerülhet győztesen. Ha 
a sorozat véletlenül találna, egy újabb adag mate- 
matikai függvény kerül bevetésre (milyen kaliberű 
és típusú gránát csapódott be, hol ült a találat, mi- 
lyen volt a páncélozottság, satöbbi), aminek ered- 
ménye bizonyos fokú sérülés lesz. Ez lehet, hogy 
meg sem kottyan az egységnek, könnyebb vesztesé- 
get okoz (például átmenetileg kikapcsol a radar, 

iz amit idővel még a tengeren is 
kijavíthatnak), esetleg komo- 
lyabb zűrt csinál (beragad a kor- 
mány, felrobban egy lövegto- 
rony, csökken a sebesség, meg- 
hal a tűzvezető tiszt), Vagy akár 





egy 
számolja kia Játék, olyan történelmi "malacokra", 
mint amilyenek a Bismarck útját kísérték, azért nem 
igazán kell számítani. A Hooddal összecsapva már 
az első sorozatainak egyike 
pont egy védtelen pontot talált 
meg, ami azonnal az ellentettjé- 
re fordította az aktuális erővi- 
szonyokat, és a britek kénytele- 
nek voltak gyorsan visszavonul- 
ni; pár nap múlva viszont egy 
brit torpedóvető gép elképesztő 
szerencsével eltalálta a Bis- 
marck egyetlen sebezhető pont- 
ját: a kormánylapátját, ami az- 
tán mozgásképtelenné tette, és 
egyben meg is pecsételte a sor- 
sát. Na, ilyen véletlenek itt nem 
nagyon lesznek: a Fighting 
Steelben a tengeri hadviselés 
istene nem a szerencselovago- 
kat kedveli, hanem a jó nagy 


. időt javítással kell tölteniük kikötőben. Az idő múk 


kaliberű ágyúkat. Clausewitzi 
maximára fordítva a dolgot: sok 
lúd disznót győz, de még in- 
kább: sok disznó ludat. 


E meghatározás alatt az ember 
általában egymásra következő 
küldetéseket feltételez, amely- 
ben dicső pálya: és ámokíutás- 
ra indul az ellenség sorai kö- 
zött. Itt ez egy kicsit azért meg- 
lepően sül el: a történelmi el- 
lenfeleken kívül (német-brit és 
japán-amerikai campaign) pl. 
játszhatunk akár jenki-brit 
összecsapást is. A campaign 
négyféle hosszúságú lehet, amelyben az öt fő típus- 
nak megfelelő, véletlen küldetéseket generál a 

. Szó sincs azonban olyasmiről, hogy külön- 
böző kötelékeket küldözgetünk az óceán erre vagy 
arra a pontjára - a program egyszer csak a hasára 
csap, és ha olyanja van, akkor valahol csata lesz. 
Ha meg olyanja, akkor nem. Sajátos. Az összecsa- 
pásban résztvevő egységeket ugyanezzel a tudomá- 
nyos módszerrel választja ki, és rendezi kötelékek- 
be - hár abban van némi logika, hogy az egyes 
összecsapásokban megsérült egységeknek bizonyos 


újabb erősi 
nak bevethetővé az elhullottak helyett A ceválen 
lényege nemcsak a küldetésekben elért minél na- 
gyobb pontszám (amelyeket aztán összeadogat 
avagy kivon a program), hanem sokkal inkább az, 
hogy jól gazdálkodjunk a rendelkezésre álló erővel. 
Van ugyanis egy bizonyos "harckészültségi lét- 
szám", egy minimum, amelynek mindenképpen be- 
vethetőnek kell lennie egy adott körben. Ha csak 
egyetlen nyamvadt romboló is hibázik a hadrendből, 
akkor a körre büntetőpontokat kapunk: az elsőre 
200), a következőre 400, a harmadikra 800 pontot és 
így tovább. Így fordulhatott elő az a nagyszerű ese- 
mény, hogy egy szép hadműveletben négy romboló 
elvesztésével elsüllyesztettem három cirkálót és há- 
rom rombolót (a transzportokat már nem is számol- 
tam), szóval azt hittem, hogy lassan zászlóshajót 
fognak elnevezni rólam. Tévedtem. Egy romboló 
ugyanis négy körön keresztül hiányzott a hadren- 
demből, és nemhogy az Admiral Von CoVboy páncé- 
lost nem bocsájtották a vízre, de jó, hogy nem küld- 
tek gályarabnak... . Érdekes módszer. A való: 
ugyan vajmi kevés köze van - mindenesetre ügyes 
huszárvágás a szerzőktől, amelyben campaignt is 


A Lützow cirkáló torpedóval adja meg a kegyelemdöfést 








csináltak, miközben megmaradtak a játék "zutty az 
ütközet közepébe" -jellegénél. 


Az úgynevezett szakma (mármint az internetes és 
az offline játékosújságok) elég egyöntetűen fogad- 
ták a játékot. Lévén igen szerencsés témaválasztás, 
mindenki vadul tapsolt az előzeteseknek - és min- 
denki savanyú képpel szívta a fogát a végeredmé- 
nyen. Nem tudom, mi baja van a világnak, de szerin- 
tem ez egy elég dögös kis játék. A grafikát tekintve 
ugyan láttam már ennél szebben hullámzó tengert 
és ennél több poligonból felépített objektumokat is, 
de ha valaki nem akarja a fürdőszobáját a sixtusi 
kápolna mintájára kifestetni, annak szerintem meg 
fog felelni, A 30 kamerakezelés tök jó: a manuális 
forgatható és zoomolható lebegő kamerán kívül van 
egy csomó félautomata (értsd: bizonyos szempont- 
ból célszerű) megoldás is, bónuszként pedig torpedó 
és ágyúgolyó-nézet is. A kezelőfelület a lehető leg- 
egyszerűbb: kizárólag az egeret kell nyomkodnunk, 
és a különféle panelek is teljesen logikusan épül- 
nek fel. Küldetésből ugyan nincs valami sok, vi- 
szont az önálló programként futó Battle Generator 
ral olyat fabrikálhatunk, amilyen jól esik - a több 
mint ezer hajó tán több is lesz, mint elég. A fogszí- 
vók legnagyobb problémája nyilván a repülőgépek 
és a tengeralattjárók teljes hiánya, de hát a szerzők 
igazából a felszíni harcra hegyezték ki a játékot. 
Igaz ugyan, hogy a játéknak így több köze van a fen- 
tebb említett Nelson admirális korának haditengeré- 
szeti doktrínájához, mint a II. világháború idején al- 
kalmazotthoz - mindenesetre a vállalt feladatot 
elég jól elvégezték. Lehet reménykedni egy 2. rész- 
ben, amelyben a víz alatt és a víz felett operáló jár 
gányok is dicső parancsnokságunk alá kerülhetnek, 
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tion II egy vérbeli Játékosnak olyasmi lehet, 
int mondjuk egy kereszténynek az Exodus. 

(már nem Abe-é, az két D-vel van) Sid Meler meg 
maga Mózes, aki néhanapján lejön a hegyről CD- 
kkel a kezében, mi pedig máris mehetünk az Ígé- 
ret Földjére. Az egy más kérdés, hogy mire beju- 
tunk oda, rendszerint úgy érezzük magunkat, 
mintha vagy negyven évet lenyomtunk volna a 
pusztában: őszes szakállunk a térdünk köré csa- 
varodik, és álmatlanságtól véreres szemmel ér- 
deklődünk: "Miért nem hagysz már minket aludni, 
óh, Uram?!" A Civ2 a világ összes valamirevaló 


A" talán megegyezhetünk, hogy a Civiliza- 


ondom -— ők mondják. ($ze- 
.  tintem a Clv2 A legjobb.) Az 
. ember azt hinné, hogy egysze: 


. tés megismételhetetlen tör- 


ténés: ilyen egyszer volt, és 
nem lesz többet soha, Erre 
mit ad Isten, az év elején Sid 
apó megint lejött a hegyről, 
és a kezünkbe nyomott egy 
Alpha Gentaurit, ami azért 
akár egy Clva-nak Is beillett 
volna. Az emberek még fel 
sem ocsúdtak megdöbbené- 
slikből, mire megint megje- 
lent egy Civ, csak ezt Gall to 
Powernek hívták és ugyan Je- 
les prótétánk keze ebben ki- 
vételesen nem volt benne, 
akár még neki is hecsületére 
minden 


Válhatottvi 
Zea a , az azért 
az ember gyomrát, 


Így most már enyhe szkepszis-  ( 
sel szemlélhetjük, amint egy 

újabb Cív került a boltokba: 

az "eredeti", a "hamisítat- 

lan", a "Microprose-os", és  j§ 
így tovább. Új barátunk a Test . [6 
of Time alcímet viseli, és az 
eredeti elképzelés szerint új 

külsőt és kiterjedt belsőt kel- 

lett benne az egykori legen- 

dának kapnia, Lássuk, hogy sikerült a dolog. 


Megkímélem a tisztelt publlkutnot attól, hogy I8- 
mertessem a Civilizatlon című Játék lényegét. Egy- 
részt feltehetőleg mindenki ismeri (aki nem, azt 
őszintén sajnálom - kimaradt valami az életéből), 
másrészt a kézikönyv mintegy 200 oldalon boncol- 


gatja, harmadrészt pedig ha most nekiállok beszél- 


ni róla, akkor valószínűleg az ezredfordulóig is 


csak a nagy körvonalakig jutok el (tekintet nélkül 
arra, hogy az most szilveszterkor esedékes avagy 
jövőre). 

Kezdjük tehát azzal, hogy a játék új grafikai kiné- 
zetet kapott. Ezt állítják legalábbis a szerzők. Szó 
se róla, tényleg másképp fest - de hogy ezt "kiné- 
Zzet"-nek lehet-e definiálni, azon még elmerenge- 
nék egy kicsit. Tényleg némi előrelépésnek nevez- 
hető, hogy az összes csapat a maga módján ani- 
málgat, a repülő cuccoknak kedves kis árnyéka 
van, és a különböző irányokba fordulva más-más 
profilt mutatnak, Ez mind nagyon jó is lenne, ha a 
Játéktér nem lenne olyan fertelmes. Volt szeren- 


Ír egész s városokat sikerült növeszteni 





csém látni a Civ2 nemrégiben megjelent Play$tatl- 
on verzióját, így tehát már ismerősként üdvözöl- 
hettem az új designt. ("Már megint Itt vagy, te 
rondaság?!" Play$tatlonön nagyon sok szép Játék 
van. Ott van például a Final Fantasy. A Metal Gear 
$olld. Meg még sorolhatnám, de a Cív2 még vélet- 
lenül sem tartozik ezek közé. Jó érzésű grafikus 
ugyanis nem csinál olyat, hogy egy banánzöld lo- 
pakodó bombázó repül egy tányér spenótban, 
ugyanis - ha nem alapvetően vak - látja, hogy nem 
látja, (Na látjal) Ha már a "látni" Ige szóba került, 
akkor említsük meg az új, több fokozatú zoomot, 
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ami úgy dolgozik, hogy nagyításnál a duplájára nö- 
veli a pixeleket, mintegy C-64 feelinget kölcsönöz- 
ve az ügynek. Szörnyű. A magából kikelt grafikus 
további ámokfutást is rendezett: az eredeti játék- 
ban a füst például teljesen egyértelműen jelezte a 
környezetszennyezést - most ezt egy rózsaszín ma- 
szat hivatott jelképezni, ami engem leginkább egy 
félig kiklopfolt tarjára emlékeztet. (Első látásra 
azt hittem, hogy egy titkos mirelit húsraktár bó- 
nuszra bukkantam.) 

Új képernyőt kapott a városi 
menü is. Párszáz parti után 
már hozzászoktam az eredeti- 
hez, így egy kicsit ijesztő 
volt a dolog - de ezzel tulaj- 
donképpen nincs baj: minden 
megvan (ha más helyen is) 
és tulajdonképpen logi- 
kusan csoportosított ab- 
lakokban. Ami nincs 
meg, az a városi látkép. 
Lévén látványeffekt 
volt, tulajdonképpen 
nem hiányzik külö- 
nösebben a Játék- 
ból, de azért 
Igen Jó volt 
megnézni egy 
kiépült váro- 
sunkat. 

Ugyan- 
csak 


nagyon jó volt az eredetiben az a másik vicces kis 
momentum, amikor alattvalóink bőrökkel, fával, 
majd márvánnyal díszítették vezéri főhadiszállá- 
sunkat, jelezve, hogy milyen szépen fejlődik civili- 
zációnk. Jó volt - merthogy csak volt, most kima- 
radt ez Is. Ha már kihagytak dolgokat, akkor az 
ember esetleg elvárta volna, hogy néha egy-egy je- 
lesebb eseménynél (például egy csoda megépíté- 
sénél) benyomjanak egy videót, mint mondjuk a 
Call to Powerben - de hát úgy látszik ez a játék 
a a grafikusok elképesztő teljesítményéről lesz 


Hát ennyit a Cív2 "megújult" grafikájáról, amely- 
nek kapcsán az embernek olyan érzése támad, 
amikor az öregek otthonában találkozik az első 
szerelmével. ("Hát, izé, MENNYIRE megváltoztál!) 












Van egy-két apró változás a szabályokban is, 
amelyek nem különösebben jelentősek. Most csak 
azért kerítünk rájuk szót, mert a kézlkönyvben egy 























külön fejezetet szenteltek nekik. Az elkövetők kü- 
lön képesek voltak kiemelni, hogy a cirkáló rakéta 
támadási ereje most 18, és nem 20, valamint a va: 
dászok és a lopakodó gépek védekezése kicsit na- 
gyobb. Fantasztikus. Arról nem szóltak, viszont 
roppant idegesítő, hogy a nukleáris rakétát most 
már nem lehet bárhova kilőni, mert ugyanúgy csak 
16 pozíciót repülhet, mint a cirkáló rakéta. Pedig 
a zuluk meg az egyiptomiak még most is ugyano- 
lyan pofátlanok, mint az eredeti Civ2-ben és ami- 
kor kicsit megelégeltem őket, akkor roppant szo- 
morúan kellett tapasztalnom, hogy megszűnt ked- 


We 
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venc fegyverem interkontinentális jellege. A másik . páncélosaim fennakadtak Hannibál egyik elefánt- 
apró változás a telepesekre (illetve később a mér- ján... Megvan még a kedvenc bugom is a 60 To 


nökökre) vonatkozik: automatizálhatjuk a tevé- parancsnál: tízből nyolc esetben a masina még vi- 
kenységünket, továbbá képesek terraformálniis. —  szonylag ki tudja számolni a legkézenfekvőbb út- 
(Úgy látszik, azért Sid mester Alpha Centauriját vonalat a célvárosba, de ha a (vasjútban esetleg 
azért ők is látták.) A telepesek mozgatása egyéb- lenne egy kanyar, akkor általában ő légvonalban 


ként most hasonlatos a katonai egységekhez: a 
program náluk is figyeli a kontrolzónákat, azaz 
most már csak a kém és a diplomata csúszkálhat 
át ellenséges egységek mellett. 


akar közlekedni, azaz még mindig tud egy rövi- 
debb utat az erdőn keresztül. Úgyszintén nem ár- 
tott volna csiszolni egy kicsit a diplomácián (itt 
aztán tényleg nem ártott volna az Alpha Centauri 
alaposabb tanulmányozása!), ami most is ugyano- 
lyan egysíkú, mint volt: nem az aktuális érdekei- 
ket tartják szem előtt a gépi ellenfelek, és a me- 
se vége mindig az, hogy az egész világ összefog 
csaj és kénytelenek leszünk mindenkit lepo- 


KT 

d § § a. Ha valakiaz eddigiek alapján azt hinné, hogy nem 
4 u" érdemes több szót vesztegetni a Test of Time-ra, 
35 az téved. Ha kicsit fura ízlésre is vall a grafikusok 
0 mM " ténykedése, az biztos, hogy az új játékokkal (vagy- 
c is inkább játékkörnyezetekkel) teljesen új dimenzi- 
a Civ2-nek, Az új játékokban az alábbi 
feladattal találkozunk. 

w Az eredeti Civ2-nek 
tor lett vége, amikor valamelyik játé- 
ója először megérkezett az Alpha Centa- 
, A kibővített játék itt tovább 
az űrhajó által szállított telepeseink- 


megkezdhetjük az új bolygó gyarmatosítását 
hét civilizációval játszunk, akkor esetleg 
még konkurenciánk is lesz a gazpichik, a tregek 
vagy valami hasonló zűrös nevű faj képében) - és 
Közhen persze folytathatjuk a Földön viselt ügye- 
1. Jaket is (a két térkép között bármikor át lehet 
" váltani). A Call to Powerhez hasonlóan különféle 
"futurisztikus technológiákat is kifejleszthetünk, 
És a végső cél pedig most is a transzcendencia, 
egy magasabb szintű létezési forma elérése. Hú, 
" eznekem tetszik! - vidultam fel, és buzgón eről- 
tettem is a dolgot, akadt viszont egy kis problé- 
0 (ta. Az emberi felfedezések végpontja ugyebár a 
Jövő technológia 1-2-3-n, a futurisztikusok kiin- 
ontja pedig az Ultrastring Theory - a kettő 
ött viszont nem találtam a linket. Először azt 
, hogy a Centaurin is lehet majd ősi teker- 
találni (nem lehet), aztán meg azt, hogy a 
iktől lehet lopni vagy zsákmányolni (de 






















Ha már belepiszkáltak a játékba, akkor nem ár- 
tott volna az eredeti Civ2 gyengéin is csiszolgatni 
egy kicsit. Gondolok itt például a nehézségi foko- 
Zatra: a legkönnyebb Chieftainben igazi Civ-játé- 
kos például már elvből nem játszik, mert abszolút 
nem kihívás. Deityben pedig saját jól felfogott ér- 
dekből, mert meg fogja ütni a guta, hiszen a ne- 
hézségi fokozat nem ügyesebben játszó gépi el- 
lenfeleket jelent, hanem sokkal lassabban kutató 
tudósokat és egy "nem-túl-véletlenszámot" az 
összecsapások végeredményének kiszámolásá- 
nál. Természetesen most is akadt olyan, hogy a 


Erre a csodára nagy szüksége van a faliszőttesek (gob(ejlinok) urának 
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azt sem lehet). Nem tudom, hogy ez vajon prog- 
ramhiba akar-e lenni, de amikor már a 40. Jövő 
technológiát fejlesztettem ki, akkor meguntam a 
dolgot (illetve nem untam meg, mert zulukat bom- 
bázni jó - de be kellett fejezni a cikket). Így te- 
hát a vállalkozó kedvű időmilliomosoknak sok si- 






kert kívánok a transzcenden- 


hoz tartozó csillagászati jegy- 
zetek is igencsak az AC kézi- 
könyvére emlékeztetnek). A 
történet helyszíne a Lalande 
21185 rendszer, egész ponto- 
san annak három lakható boly- 
vója. Kicsiny csapatunk itt 
szenved hajótörést, de külön- 
féle bizarr környezeti techno- 
lógiák kutatásával inkább 
utóbb, mint előbb képes lesz 
megépíteni a fénysebességnél gyorsabb űrhajót, 
amellyel visszatérhet a földre. 
Diablo-rajongóknak 
első osztályú szórakozás lesz 
Í. Midgard földjének négy világá- 
ban kommandírozni mondjuk a 
Í fanatikus goblinokat vagy a 
militarista hitetleneket, ahol a 
tantasy legjobb hagyományal- 
nak megfelelő "tudományo- 
kat", csapatokat és "csodá- 
kat" fejleszthetünk. A végső 
cél itt egy hatalmas ostromto- 
h rony megépítése, amellyel 
Íh megostromolhatjuk a Midgard- 
ra vészt bocsátó gonosz isten- 
N. ség erődjét. 


izes 


(Lehet, hogy enyhe szarkaz- 
must véltetek kiolvasni a fenti 
Hi sorok némelyikéből, de ennek 
Í megvolt az oka. A Civ2 még 
mindig a legjobb játék a föld 
kerekén, csak nekem ebben a 
(grafikai köntösben nem na- 
H gyon tetszett, Ennek pedig az 
Í -az egyszerű magyarázata, 
hogy mióta az Alpha Centauri 
Mil és a Call to Power megjelent, 
ili a Microprose nem húzkodhat 
ili! le kedve szerint újabb bőröket 
erről az aranytojást tojó tyúk- 
ról. A grafikát leszámítva 
azonban most adtak is valamit 


Szentséges Pirx pilóta! Hogy mennyi baja van egy eltévedt űrhajósnak! 


az eredeti Civ2-höz: az új játékok egészen sajátos 
millőt teremtenek, és ugyan van egy jópár dolog, 
ami az eredeti egyik csapatának vagy épít- 
ményének megfelelője, van néhány igen eredeti 
újdonság is. Hogy a Civ2: Az Idő Próbája hogyan 
fogja kiállni az idő próbáját, én nem óhajtom 


Harmadik típusú találkozások a gazpíchi csapatokkal. Bár tegyük hozzá, hogy egy viszonylag jó ízléssel 
megáldott telepes már elvből nem száll le egy ilyen színekben pompázó bolygón 


fa) Vai) 


megjósolni, de szerintem minden Civ-játékosnak 
muszáj kipróbálnia. Még akkor is, ha Ilyen ronda, 
Zárszónak meg csak annyit, hogy Sid bácsi me- 
gint fenn van a hegyen: átmenetileg visszatért a 
Microprose-hoz, hogy az eredeti gárdával együtt 
elkészítse az Igazi Cív3-at. Uram, könyörülj raj: 
tunk! 
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Egy beráthegyit uszkárnak öltöztettek 
- de attól még bernáthegyi maradt 


végítélet 


a JÚ 








GP 500 





köbcenti. Dögös. Ez akár az a 

bizonyos kólareklám is lehetne, 
ám ha egy számítógépes játékról van 
szó, nyilván mindenkinek egy kétke- 
rekű gépcsoda ugrik be. Úgy tűnik, 
az utóbbi hónapokban egymás után 
jelennek meg a jobbnál jobb motor- 
szimulációk: az SBK Superbike és a 
Castrol Honda után ismét gyorsasági 
motorok nyergébe pattanhatunk. Az 
Electronic Arts után most a Micro- 
Prose is egy "tök" hivatalos FIM li- 


Kés áramvonalas forma. 500 


lyák képét adták vissza, míg itt 
eléggé "poligonos" a környezet), 
maguknak a motoroknak a kidolgo- 
zása páratlan. Klasszul csillognak a 
fémfelületek és a spoilerek, s a jár- 
gányunknak minden egyes porcikája 
a helyén van. Mély benyomást kelt- 
het például a "belső" nézet, ahol 
nem csak hogy a műszerfal kialakí- 
tása tökéletes, hanem még azt is 
láthatjuk, ahogy az emberünk a gáz- 
kart csűri, vagy ahogy a fékkel és a 
kuplunggal kavar. 


A PC-JÁTÉKÖRÜLTEK MAGAZINJA 


telenség. Amíg hozzá nem szokunk a 
különös látványhoz, olyan érzésünk 
van, mintha a motor egy sínen futna, 
s azon a sínen nyugodtan "ingáz- 
hat". Először azt hittem, hogy az ar- 
cade (játéktermi) körülményeknek 
köszönhető mindez, de hiába állítot- 
tam át szimulációra: az nem sok vál- 
tozást hozott. (A szimulációs mód 
többnyire csak a gumik csúszását 
növeli meg jelentősen.) Eme esztéti- 
kai hiba ellenére viszont meglepő 
módon a motorozás élménye mégis 


egy motorral meg lehet tenni. Példá- 
ul az egykerékre kapást úgy kell ki- 
vitelezni, hogy hátra dőlünk, és gázt 
adunk. De mondok valamit: még azt 
is megtehetjük, hogy a hátsó kere- 
ket emeljük fel. Csak annyiból áll a 
"bravúr", hogy kicsit felgyorsítva 
előre dőlünk, és behúzzuk az első 
féket. Persze a bravúroskodásnak 
nem ritkán bukta a vége. Hagyjuk is 
most a marháskodást, hiszen a leg- 
többen nyilván versenyezni szeretné- 
nek. 





cenccel rukkolt elő, s a patinás hír- 
névnek örvendő 500 köbcentis baj- 
nokságot "játékosították meg". A 
GP500-ban a tavalyi, immáron ötve- 
nedik 500cc Grand Prix futamai ele- 
venednek fel újra - természetesen a 
cégtől megszokott magas színvona- 
lon. Korszerű grafika, tetszőlegesen 
állítható élethűség: a GP500 az első 
igazán élethű 500 köbcentis motor- 


NI 


144kph 
Hurrá! A bronzérem is szépen csillog 


szimuláció - állítja a játékhoz mellé- 
kelt ajánlás. Na de valóban az övé az 
elsőség, vagy netán ez csak egy 
szimpla reklámszöveg? 


Az biztos, hogy a GP500 külső meg- 
jelenésében nincs hiba. Noha a pá- 
Ilyák az SBK Superbike-ban jóval 
szebbek voltak (ott a remek árnyék- 
hatásokkal kiegészítve a tereptár- 
gyak egy az egyben az eredeti pá- 








Szóval a grafika elég príma. Kár, 
hogy a játék irányíthatósága, s a 
motor mozgása némiképpen rontja 
az átélhetőséget. A játék tesztelése 
során elég ellentmondásos érzelmek 
kavarogtak bennem: egyes megoldá- 
sokat gyengécskének, míg másokat 
nagyon szupernek találtam. A pilóta 
mozgását tekintve például a GP500 
jócskán lemarad az SBK mögött - 
rendkívül furcsa, 
ahogy a motort döntö- 
getjük. Az még csak 
hagyján, hogy a moto- 
rosunknak illene egy 
kicsit jobban "meg- 
mozgatnia az ülepét", 
de az lepett csak meg 
igazán, amikor a ka- 
nyarokból kijövet a 
gép akár huzamosabb 
ideig is döntve marad, 
holott egyenesen ha- 
ladunk. Ez fizikai kép- 


heők ródllszííkus - például a pálya 
lejtése/emelkedése és a motor rugó- 
zása jobban érezhető, mint az SBK- 
az eddig megszokott sémáktól elté- 
rően jóval nagyobb mértékben ural- 
hatjuk a gépet, és sokkal keveseb- 
bet kell a programra bíznunk. Szaba- 
don választható opció például a piló- 
ta súlypontjának manuális áthelye- 
zése. Ergo ez annyit tesz, hogy nem 
csak a kormányt forgathatjuk, ha- 
nem mi határozhatjuk meg, embe- 
rünk mikor hajoljon előre, hátra, s 
oldalsó irányokba. Vagy az is érde- 
kes lehetőség, hogy a hátsó és az 
elülső féket külön billentyűre rak- 
hatjuk. Noha ez inkább csak profik- 
nak ajánlatos (a hátsó kerék ezután 
könnyen biokkolhat, és kifarol aló- 
lunk a járgány), azért érdemes kipró- 
bálni. Igazán remek szórakozás, 
hogy a komplexebb irányítással gya- 
korlatilag bármit megtehetünk, amit 


A megmérettetésre irányuló ősi ösz- 
töneinket a stílusban immár tradici- 
onálisnak mondható üzemmódokkal 
élhetjük ki: a 14 futamból álló baj- 
nokságon kívül van egyszeri futam 
(tetszőleges pályán), idő elleni gya- 
korlás szellemmotorossal, és persze 
multiplayer játék. Utóbbi sajnos 
csak hálózaton keresztül választha- 
tó, azaz osztott képernyő nincs. Az 
egyszeri futamok, illetve a bajnok- 
ság egyes versenyei három részből 
állnak: a pálya begyakorlásából, a 
rajtkockáért zajló kvalifikációból, és 
magából a versenyből. A gyakorlás 
és a kvalifikáció alatt nem csak a 
technikánkon, de a motorunk tudá- 
sán is csiszolhatunk. " 

Ha még nem említettem volna: 16 
csapat közül szelektálhatunk, és egy- 
általán nem mindegy, hogy melyikükre 
voksolunk. Bár csak hat márka talál- 
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Ha kanyarban ráhajtunk egy másik versenyző hátsó kerekére, annak 


általában hatalmas taknyolás a következménye 


a 


(6 JÉG 


KÜ 





ható az istállókon belül (Honda NSR 
500, Honda NSR500V, Yamaha 
YZR500, Suzuki RGV500, Elf MuZ, Mo- 
denas KR3), nagyon is érezni a kü- 
lönbséget egy gyengébben és egy job- 
ban felkészített gép között. A válasz- 
tásnál nem csak a motor maximális 
teljesítményére, hanem a kormányoz- 
hatóságra is érdemes odafigyelni — ez 
utóbbit nem jelzi ki semmi, tehát ki 
kell tapasztalnunk. Nos, miután meg- 
van a választottunk, az alapkiépítésen 
a bokszban változtathatunk. Ha épp 
nem versenyen vagyunk, bármikor be- 
léphetünk a műhelybe (a Pause menü- 
ben a Pits-szel), s a következő dolgo- 
kon változtathatunk: különböző típusú 
gumikat rakhatunk fel, állíthatunk a 
felfüggesztéseken és a sebességfoko- 
zatokon, továbbá a motor által leadott 
teljesítményt is szabályozhatjuk. Az 
egyéni beállításainkat akár el is ment- 
hetjük, eltérő műszaki paraméte- 
reket eszközölhetünk akár külön a pá- 
lyákhoz párosítva. 


Meg kell mondjam, a már említett 
ősi ösztönök aligha elegek a győze- 


öld asd Rat 
Itt éppen nem nyuszi ül a fűben, hanem a Vágj Zoli személyesen 


lemhez, mert az ellen- 
felek nem éppen kis- 
pályásak. Én leg- 
alábbis eléggé leiz- 
zadtam, amire sike- 
rült egy győzelmet 
összehoznom - és 
nem hiszem, hogy 
szimplán csak béna 
vagyok. Mivel gyors 
sikerre vágytam, le- 
vettem a többiek tu- 
dását 59-osra (!), de 
még úgy is fel kellett 
kötnöm a bugyogót. 
Ha egyszer is buktam, 
már biztosan maga- 
ménak tudhattam az 
utolsó pozíciót. (Nem 
véletlenül van az, 
hogy elméletileg aki 
egy ilyen versenyen 
bukik, az már nem is 
állhat vissza.) Ezek 
után el lehet képzel- 
ni, milyen lehet 
mondjuk a 12090-os 
Al. Mit ne mondjak: 
sűrűn használtam a 
pause menüből az új- 
raindítás opciót, amit 
a program szerencsé- 
re a bajnokságon be- 
lül sem tilt le. 
Minden praktikára 
szükség van, amit az 
igazi pilótáktól el le- 
het lesni: úgymint az 
ellenfél leszorítására, 
a késői fékezésekre, 
stb. A viaskodásnál 
mondjuk nem árt vi- 
gyázni, mert az ütkö- 
zések eredménye tel- 
jesen kiszámíthatat- 
lan - ez teljesen 
egyezik a valósággal. 
Például amikor min- 
denki dönt a kanyar- 
ban, megtörténhet, 
hogy előzés közben az 
első kerekünk felfut az előttünk 
haladóra. Csak azt vesszük észre, 
hogy hirtelen oldalra dobódik a mo- 
tor eleje, s máris az aszfaltot töröl- 
jük. Igaz, az is előfordulhat, hogy 
az előttünk haladó zakózik, mi pe- 
dig szépen átugratunk rajta. Ha baj- 
nokságon megyünk, az agresszív 
stílus amúgy kerülendő, csakúgy 
mint a kanyarok lerövidítése. Ha 
bemutatják a "StopáGo" büntetést, 
ki kell állnunk 5 má- 

sodpercre a ver- 
senyből, ami 
azonban jóval 
több időveszte- 
ség (a bokszutcá- 
ban limitálva van a 
sebesség). 
Számomra 
egyébként már 
csak az is bele- 
telt egy időbe, 
amíg egyálta- 
lán az irányi- 
tást megszok- 
tam. A járgá- 
nyok közel 
sem olyan fordu- 
lékonyak, mint 













mondjuk az SBK-ban, ami sajnos 
annyit jelent, hogy mindig muszáj 
pontosan az ideális íven futnunk, 
különben kiszaladunk a fűre, vagy a 
fékbe kell taposnunk. Noha van 
"fék-besegítés", mint a SBK-ban, 
az alig ér valamit. Használhatatla- 
nul, össze-vissza működik: néhol 
már kilométerekre a kanyar előtt le- 
fékeződünk, s a többiek sorban húz- 
nak el mellettünk, néha meg mintha 
megfeledkezne rólunk a "segítség", 
s a beláthatatlan kanyarokban úgy 
elszállunk, mint a 

győzelmi zászló. A ti- "T 

zennégy pálya közül 
talán ide a "szomszé- 
dunkba" érdemes el- 
sőként átugrani: a 
brnoi pályán szeren- 
csére nem spóroltak 
az aszfalttal; az út 
elég széles kiépítésű, 
ráadásul csak egy 
élesebb kanyart kell 
bevennünk, így rit- 
kábban fordul elő, 
hogy a füvön gázolunk 
át. 


79 kph 
LE ZSZ EATER ZA EA 


Az esések amúgy fel- 
ettébb impresszívek: 
a felborult motor ol- 
dala szikrát vet az 
aszfalton, s közben a 
pilótánk összegömbö- 
lyödve bukfencezik 
már ki tudja hol. Ha 
az opciók között a 
Forced Retirement ki 
van kapcsolva, bár- 
mennyit eshetünk, 
mindig újra visszake- 
rülünk a pályára. Az 
utólag már viccesnek 
tűnő elszállásokat el 


is menthetjük, mert- (EE 


Ed Meet 
Le LELNE ÉLT LL TBI Az ilyen mókás jeleneteket mindenképpen érdemes elmenteni 


bármikor kérhetünk 

visszajátszást. Noha a video-panel 
nem olyan komoly, mint az SBK-nál, 
azért az alapvető szolgáltatásokat, 
mint például tetszőleges helyre te- 
kercselést, gyors oda-visszaját- 
szást, és egy TV-s kameranézetet 
azért biztosít. (A TV-s nézetet 
egyébként a játék közben is lehet 
választani.) 


Amint az már az elejtett utalásaim- 
ból is nyilván kicsengett, a GP500 
szerintem egy nagyon profi motor- 
verseny, de azért akad egy nála is 
profibb: az Electronic Arts SBK 
World Championshipje. Igen- 
csak megközelítette annak 
színvonalát, sokkal job- 

ban, mint a Castrol 
Honda, ám hiába: 
az SBK 
alapo- 
san fel- 





tette a mércét. Csupán néhány ap- 
róság az, amivel a GP500 alul ma- 
rad (például a pályaválasztásnál 
nem lehet az időjáráson változtat- 
ni), de amikor egy kiélezett ver- 
senyről van szó, ugyebár minden 
apró részlet számít. Persze a dobo- 
gó második foka sem rossz ered- 
mény, úgyhogy a GP500-nak azért 
távolról sincs miért szégyenkeznie. 
Amúgy meg ha szó szerint vesszük a 
játék ajánlását, akkor 500 köbcen- 
tis szimuláció valóban nem volt még 


EAT 


nil ed HL aszálálkote d "19 


ilyen jó. (Az SBK-ban ugyanis 750- 
es, illetve 1000 köbcentis gépek a 
főszereplők.) 


v.Z 


GP 500 


TErTtzg 


CSEHÜL] 
Látványosság 
Játszhatóság 
Szavatosság 
Zenebona 


Summa summarurn 


A motorversenyek egyre súrúsödö mezőnyében 
a GP500 egyelőre a második befutó 


végítélet 
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CON L LAN má TTL 
E sors, de az utóbbi időben 

PLIGRSS Lé en ST ETET] 
készített produkciók akadtak a na- 
gyítóm alá. Ezzel a kijelentéssel 
nem akartam általánosítani, vagy 
MEL LITELEL LILLE GE ET Jea 
ramok színvonalát - mert akadnak 
kivételek is — csak az utóbbi pár já- 
tékukkal nem voltam 
TELLETT 
kibékülve. Nos, 
222 GLE CT B 
EYA LEUL j ő 
LGA (A AL 
LL A ET 
(ENNI á 1 
CILC0 
shootem up 
KINT ú 
full 30-s kör- 
nyezetbe és 
dt (GT al 
ták napjaink 
legpikánsabb 
ULT ELT NE] 
balkáni és Kö- 
Zel-keleti há- 
borúval. 


A történet mostanság játszódik, ép- 
pen az ezredfordulón, amikor egyre 
durvább és véresebb zavargások in- 

e LE LME EL EE 11] 
LELTE SMN LT Sea tel L 41 2ó 
[ect a áz [ 
szemmel, főleg, hogy már amúgy ís 


HL AJAJ TAK HILL LTES 
ENG LA-AL ELT TAG T 8 Vág 1111] 
aktuális amerikai elnök úgy dönt, 
(OLAT VAZUL ETTE EE 
dásoknak és meg kell teremteni a vi- 
lágbékét. Ezt természetesen háború- 
val akarja elérni. Szóval, megérke- 


[SUL En 74 (ad 
§ ket- de nem mondom, 
mert a játék intrójából 
ea ELL T] 
még ezt a látványt is 
ke I ZSTESTz Ti d 
UL KILL ATA 
UC Ada 18 a 
vétel az igazi háború- 
ból, különböző tv tudósításokból és 
híranyagokból összeválogatva. A kép 
minősége ugyan hagy maga után kí- 
KELLETT An GAL A LAT T UL A GUS 
LL eL L  TLST LL 
elél td i St dn EST EZT ET 
lelkesedéssel, az volt a játék összes 
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kapcsolat formájában. Hálózatban 
maximum 8-an játszhatunk és ilyen- 
kor bizony nagyon fel kell kötnünk a 
gatyánkat, mert minden domb mö- 
[ta ELET VAZUL TAT UJ ULT E 
ciával bíró ellenfél, aki csak a meg- 
felelő pillanatra vár, hogy ránk sza- 
badítsa rakétái armadáját. Vissza- 
térve a campagin-ben teljesítendő 
LÜL EGE C MTU LETE LIL KAL 
megtekinthetünk egy filmet az aktu- 
ális helyzetről a térségben. Ezután 
Lu CET IGE SAL ÁH Le 
MAL GAL OG NN GST a (gt ág] 
megoldandó feladatot, melyeknek a 
változatossága kimerül abban, hogy 


különböző célpontokat (házakat, ra- 
Hdarokat) kell megsemmisíteni. Végül 
ís, mi mást is várhatna az ember egy 
aracade stílusú lövöldözős játéktól? 
Hós, miután rászántuk magunkat, 


a "Kalapács" nyergébe pattan- 
ijünk rá a start gombra. 
töltés után máris a csa- 


kapjuk az első találatokat. A készí- 
tők úgy gondolták, hogy nem kell 
időt hagyniuk az irányítás megszoká- 
EIGNER Ü MULT] 
ELLENALLNI TELT ze 
nünk. A tankot az egérrel és a fel-le 
nyilakkal mozgatjuk, a bal gombbal 
pedig lőni tudunk. Ezeken kívül a 
[LETT L u EAT IK EEL Acta 
bombák kioldására, a nulla viszont 
(ELT TALTEN TT TANI NT 
támadás hívására. A Pagedown 
pe LN DG ET TILL AGájt ő 
váltani és a Delete-tel tudunk kap- 
ke K EAN CÉU LL ÉG 
zött. Ezek annyiban különböznek 


VIRÁGOK SZAD 


ja Cst 
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egymástól, hogy az egyiknél teljes 
MAGT ET TTL ETET TTL LELTE 
kot (amerre a cső fordul, arra áll a 
tank is), a másiknál pedig külön tud- 
juk forgatni a csövet az egérrel, és 
DOG NEL LL LG ÜL OTET AZT d 
nyilakkal. Szóval, az irányítás meg- 
EZ GEL ELETTEL TAN TB ád JA 
LELETET Ya ő ATOT TTV] 
játszhatóság is hasonlóan könnyen 
fog menni. A tankot teljes mérték- 
LELET ZALA ETT ST TOT 
féle belső nézet nincsen. Ez azoknak 
okozhat problémát, akik úgy képze- 
EGZ EET Te ALT GT UT [Ta 
bújva cserkészik be az ellenfelet és 
lecsapnak rá, mielőtt az észrevehet- 
né őket. Emiatt nem kell aggódni, 
EZZEL CTL ELT L ELET a 
ne belső nézet, ugyanis kedves el- 
lentél barátaink hatótávolsága há- 
a ortátásákajak MLLE 




















Egy óriási pozitívuma a játéknak, 
LEN JLT TEEe GÉL JUel 
pel rendelkező réteget célozták meg 
MZTALO TELT Et eTO [EE 
LOL UL MELL LT EL 
ható grafikai élményt is nyújt (igaz a 
maximum felbontása csak 640"480). 
MSZT ANN RE VET E] 
LU ELST ETT TUL AS [té (d 
nek ne lenne már manapság? A mo- 
LEJON UL Ya Ed JET 
modemmel rendelkeznünk, mert kü- 
lönben nagyon be tud ám lassulni a 





Ez a helikopter összetéveszti a bátorságot a botorsággal 


ELLA ET INET TAC 
né válik. 
LEGE KTSSSZ E LAGE elő 
lyák többsége a sivatagban játszódik és 
MELL L ÉGE ALL AZÁL TÓ 
vak. Leggyakrabban pálmafákkal talál- 

ÜL ALLE EST AS 
KELLESZ SE TT LÉT E 
LT Le STU] 
mert hazudnom kellene. 


az is valószínűleg a 
feladat része lesz 
[ee sesgá (alá a 
TULA NL ÉGET 
ELLCEZLÉL ET] 
teljes mértékben 
megelégedve. Nem 
tudom pontosan megfogalmazni, hogy 
AZt ee Lágy Eza 
en valami nem stimmelt (az életben 
LELET ZA VET ALLE MTU Cd 
UL CIU MCAL (TA LU ZZZ UTÁLTA 
juk, és emiatt a készítők csak a jármű 
hátulját animálták. Azaz amikor kanya- 
rodunk és enyhén elfordul a kamera, 
láthatjuk, hogy a lánctalpak valójában 


nem is forognak (mert ez csak hátulról 
ILLES ELEG EL LESTAT Zed 
si hiba lelhető még fel a programban. 
Ilyen például, amikor ráhajtunk egy 
EEG LAT GZL AE E EÜ L AT EZALATT] 
CL EGT LST GML EG TTV 0110 
ban el is tűnnek alatta, mintha sosem 
I GLAT LL LÁGY LT LTSÉGEK e 
ZA LLRGI ET ETT TELT E LSÁ TT] 
LYA TART E NT A TAL TELE Ar LST A 
LAST ELLE ETTE N TELT TT NÉ 3101) 
balra a légitámadások számát, jobbra 


Ez is egyfajta városrendezés, de azért a házunk előtt nem szeretnék ilyet 


pedig az éppen kiválasztott másodlagos 
LN Z Re OL RUA (ZA 
számát láthatjuk (az elsődleges fegyver 
mindig a géppuska). Ezeken kívül a 
jobb felső sarokban helyezkedik el a 
térkép. Ugy gondolom a térkép megér- 
téséhez jól jönne egy kis segítség, úgy- 
hogy most egy kis jelmagyarázatot ad- 
nék. A zöld háromszög vagyunk mi, a 
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pirosak pedig ez ellenségek. A három- 
Ket AGT OG AEK EG ÉT HILGT 8 
terek, a kockák meg az ellenséges épü- 
letek. Egy cián színű rombuszban lát- 
hatjuk az égtájakat a könnyebb tájéko- 
zódás céljából, és a narancs színű rob- 
banás alakok jelzik, hogy merre talál- 
juk a következő megoldandó feladatot. 
A menü primitívsége és igénytelensé- 
ge már csak ráadás a többi kellemet- 
[OKAT LR RL KET VT S 
bevallani, hogy ennyire ronda menüt 
LIE TAKE LETETTEK ET NN (B 
alábbis nem a 90-es években). A de- 
IL TKZ LELT ETET ATT SY 1111 ére] 
használhatósága annál jobb. Legalább 
nem lehet eltévedni benne. A választ- 
ható menüpontokat sárga négyzetek 
LILA ZTA ETET TK LELT LÉ GT ő 
tintunk, sárgára változnak (Ez aztán a 
fantázia!). Ezen kívül nem is érdemes 
több időt a menüre pazarolni. 
Ertékelésnek azt tudnám mondani, 
hogy a sok negatív tulajdonsága el- 
ETT SA TALALSZ NET 
vele pár órácskát (de nem többet!), ha 
nem is a csodálatos grafikáért, de a 
hangulatos háborús zenéért és hang- 
hatásokért. Ugy látszik, azt hitték a 
kiadónál, hogy ez már önmagában 
AL ESSAG TELT LU TEL SE AH 
tulaj, nyálcsorgatva álljon sorba a 
boltok pultjai előtt. Szerintem téved- 
IC 8 
(ELT TA 


MEETTTEzg 
Minimum: P166, 32MB RAM 
Ajánlott: P200, 48MB RAM 





3D-gyorsító: Direct3D, 3Dfx glide 
Multiplayer: modem, LAN 






v L" ja 
32 CUTTHROATS 
jan egy olyan gyanúm, hogy mindazon 


személyek, akik egy bizonyos Pirates! 
című játék megjelenésekor már a számí- 


.  tógépes játékosok táborába tartoztak, most 


valahol az öregek otthonában lehetnek, vagy 
ha más nem, hát legalábbis rettegve gondol- 


, nak arra, hogy gyermekeik nemsokára új 


.  alaplapiprocesszor/videókártya 


utáni vággyal 


. fognak előjönni a PC-jük alól. Ha jól emlék- 


. szem, a játék először "87 tájékán jelent meg 


. . Commodore 64-en, egy akkor még viszonylag 
. Ismeretlen cég (Microprose) viszonylag isme- 


tj 
tg 


retlen ifjú titánjának (Sid Meier) neve alatt - 
és hát, khm, "elég" tűrhető darab volt. Ha 

az imént a Civ2-t nemes egyszerűséggel min- 
. den idők legjobb játékának definiáltam, ak- 


kor a Pi ates! is megérdemel annyit, hogy 


. gyen, 


enne van az első ötben. A történet a 16-17. 
század idején játszódott a karibi szigetvilág: 
ban, a kalózok aranykorában. Az újonnan 

jyarmatosított földrész a kalandorok paradi- 
csoma, ahol egy vállalkozó kedvű ember épp 

lyan közel állt a gyors meggazdagodáshoz, 
mint ahhoz, hogy köztéri látványosság le- 
amint részt vesz élete utolsó akasztá- 


. sán. A játék egyszerre volt gazdasági szi- 

mul ció (a cél az, hogy a kereskedelem- 
: a rablásból származó javak áru- 

. ba bocsátásával minél nagyobb ma- 


. gánvagyonra tegyünk szert), ka- 
. landjáték (menet közben különböző 


. kültletéseket kaptunk, kezdve az 


elásott kincsektől a fejvadásza- 


Pall 1 Als ÍIő 
millió négyzetmérföld aprólékosan lemodellezve, madártávlatból 


a :spanal Ezüstíiották elcsípéséig) és 
r ez a kifejezés akkor még ismeretlen 
volt - a tengeri és szárazföldi összecsapások. 
jenésítésál kifolyólag real-time straté- 
giais . 
A nyájas olvasóban felmerülhet a kérdés, 
-hogy vajon mit hablatyolok itt össze-vissza 
erről az ősrégi game-ről, amikor ez az ismer- 
. tető az Eidos vadonatúj játékáról, a Cutthro- 
. atsról kellene hogy szóljon. A válasz roppant 








. egyszerű: azért, mert gyakorlatilag szóról 


" szóra lemásolták a Pirates!-t. Ha valaki is- 


fe. 





. merte ezt a játékot, akkor ő azonnal képben 
. van a Torokmetszőkkel is, mindössze az 
egyéni párhajokat hiányolhatja. A feladat 

. ugyanaz: egyrészt adva vannak a térségben 

orzsalkodó hatalmak (bár a dánok szerintem 


(maguk sem tudják, hogy hogyan keveredhet- 


. tek ide), akiknek harcait kihasználva hírne- 
. vet és dicsőséget szerezhetünk valamelyik 
íneiben (vagy akár az összesében, de az 
azért igen cinkes, amikor az összes hajó a 
horizonton egy lehetséges támadót rejt); 
észt jelentős eredményeket teszünk a 
kedelmi hajók menetsebességének fo- 
. kozása érdekében (amelyik ugyanis megpil- 
antja Jolly Rogert lengető zászlóshajónkat, 
aját jól felfogott érdekében is rekordsebes- 
. séggel fogja szántani a habokat). A játék 
különféle időpontoktól kezdve indulhat (min- 
dig változó politikai körülmények között), és 





kezdetben mindig egy kicsi (de nagyon gyors) 


brigg fedélzetén vesszük át a parancsnoksá- 
got. 


VÁROSNÉZŐ 


A játék mindig a kalózok fellegvárából, Tor- 
tuga városából indul, amely így egyben bázi- 
sunkként is szolgál. Itt mindig lesz megfelelő 
utánpótlás emberből, felszerelésből és ellát- 
mányból, nincs kereskedelmi "árrés" (az el- 
adási és a vételi árak azonosak), jó áron 
akad gazdája a lopott holminak, és a kikötő 
"parkolási tarifája" is itt a legalacsonyabb. 
A városi főképernyőn először mindig a leg- 
utóbbi hírekről, a lakosság irántunk érzett 
szimpátiájáról, az aktuális pletykákról (ezek 
néha még igazak is) és a várost birtokló ha- 
talom politikai viszonyairól értesülünk. A sós 
víztől cserzett tengeri medve első útja ter- 
mészetesen a kikötői csapszékbe ve- 
zet, ahol több kellemes időtöltés 
mellett legénységet toborozhatunk. 


. 





te 


elviszi a hasznot.) Így tehát sokkal célsze- 
rűbb a rablott árura szakosodni. 

A hajóácsoknál tudjuk a sérült hajókat ja- 
víttatni (bár elég érdekes, hogy tökéletesen 
ép hajókon is mindig talál javítanivalót), mi 
több itt lehet hajókat adni/venni is. A mentő- 
csónakokon kívül vásárolni csak olyat tu- 
dunk, amivel kezdtünk (ennek nincs sok ér- 
telme), ellenben a nagyobb kereskedelmi ha- 
jók még teljesen szétlőve is nemritkán 2- 
3.000 pesoért találnak itt gazdára. Ugyan- 
csak itt lehet boltolni a fegyverzettel (hajó- 
ágyúk, muskéta, pisztoly, gránát, és főleg: 
ágyúgolyók). Venni csak ágyúgolyót érdemes 
(igen ciki ugyanis, ha egy tengeri csata kel- 
lős közepén kifogy a lőszer), a többit pedig 
az elfogott hajókról bőven szólíthajunk ma- 
gunkhoz. Nálam idővel szépen jövedelmező 
iparággá fejlődött a rablott fegyverekkel va- 
ló kereskedelem. 

A vásárolt áruk, fegyverek és a szer- 
ződtetett legénység a dokkokba ke- 
rülnek, ahol kifutás előtt be kell ra- 
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A legénység három szakmá- 
ban tevékenykedik: a ten- 
gerészek irányítják a hajót, 
a tüzérek kezelik csatában 
az ágyúkat, a "tengerész- 
gyalogosok" pedig muské- 
tákkal és pisztolyokkal dur- 
rogtatnak, és kizárólag ők 
tudják a megcsáklyázott 
hajókat elfoglalni. Ugyan- 
csak a kocsmában lehet 
tiszteket toborozni: rájuk 
azért van szükség, mert ők 
lesznek az elfoglalt hajók 
kapitányai (ha nincs tarta- 
lékban tisztünk, nem is tud- 
juk magunkkal vinni, el kell süllyesztenünk). 
Igen üdvös, hogy zsoldot nem kell menet 
közben fizetnünk: a zsákmány felosztásánál 
a legénység egy, a tisztek két, mi pedig négy 
részt fogunk kapni. 

A kereskedőnél tudunk árukat adni/venni. 
Minden utazáshoz szükséges egy nagy adag 
elemózsia (vagy az azt kiváltó gyümöl- 
csök/háziállatok) a legénység élelmezésére. 
Pár napot még kibírnak élelem nélkül a ten- 
geren, viszont hamarost komoly zendülés 
várható, amennyiben kifogy a szabványkalóz 
legfontosabb üzemanyaga: a rum. (Zendü- 
lésnél egyszerűen leváltanak bennünket a 
kapitányi posztról, és kezdhetjük a pályafu- 
tásunkat újra.) A többi áru helyi jellegű 
cucc (fűszer, kakaó, prémek, stb.), amely- 
nek vételi és eladási ára nyilván különböző 
(néhány pofátlan spanyol például 1009o-os 
haszonkulccsal dolgozik). A Pirates!-hez ké- 
pest szerintem elég nagy butaság, hogy az 
árak nem változnak a kereslet és a kínálat 
függvényében (vagy legalábbis abban a 8-10 
városban nem változtak, amelyeket felírkál- 
tam). Kereskedelemmel nem lehet igazán 
meggazdagodni, mert egyes cikkeken csak 
kisebb városokban lehet kellemes haszonra 
szert tenni - ott viszont a szegény kereske- 
dő nem tud egy nagyobb tételt átvenni. (Ha 

"várunk egy hetet, akkor már megint lesz 
pénze, de akkor meg a kikötő pest díja 


kodnunk. Beszórathatjuk a cuccot a géppel 
is (ilyenkor arányosan szétosztja a flotta ha- 
jói között a méret függvényében), de egy kis- 
sé körülményes rendszer segítségével manu- 
álisan is eloszthatjuk a hajók között. Ennek 
csak a legénység és a fegyverek elosztásá- 
nál van jelentősége, kajánál és rumnál pél- 
dául mindegy, hogy melyik hajón van - a lé- 
nyeg, hogy legyen valamelyiken. Ja, a pénz- 
nél is! A vagyonunkat ugyanis mindig ma- 
gunkkal hurcoljuk, és ha egy csatában el- 
süllyed egy hajónk, akkor a rajta levő peso- 
inknak is fájdalmas búcsút kell intenünk. 
Üzleti ügyeink elvégzése után tiszteletün- 
ket tehetjük a város első emberénél, a kor- 
mányzónál. Jellegzetes politikai figura: a 
saját pecsenyéjét sütögeti, függetlenül or- 
szágának vagy városának érdekeitől. Így 
megtörtént velem, hogy míg az egész Karib- 
tenger összes spanyol fregattja csekélysé- 
gemet kereste valami titokzatos okból kifo- 
lyólag, addig Coro kormányzója adott nekem 
egy papiruszt, miszerint az ő személyes jó- 
barátja vagyok. A kormányzókat megfenye- 
gethetjük, cseveghetünk velük különféle tó- 
nusokban, megvesztegethetjük/megajándé- 
kozhatjuk őket (pénzt, részesedést, ágyúkat 
vagy hajót adunk, ilyesmi). Rendszerint ba- 
rátságos csevegés közben kaphatunk külde- 
téseket, amelyek rendszerint arról szólnak, 
hogy vigyünk el valakit/va- 
lamit egy adott helyre - 
esetleg fogjunk el/följünk 
meg egy bizonyos személyt 
(utóbbi esetben megadja a 
tartózkodási helyét, és 
ilyenkor a városban a csa- 
tanézetben tudunk szembe- 
kerülni az illetővel). Ha a 
kormányzóval jó viszonyt 
ápolunk, akkor különféle 
kellemes dolgokat adomá- 
nyozhat nekünk. Eltörölhe- 
ti például az eddigi bűne- 
ink listáját vagy adhat 
esetleg bebocsátó ajánlást 
egy városba. (Ez igen mó- 
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kásan is sülhet el, csak egy példa: egy szép 
napon üzleti okokból kifolyólag kiraboltam 
Rio Hachát, amit a kormányzója valamiért 
zokon vett (be sem futhattam a kikötőbe); 
Coro kormányzóját viszont már elég régóta 
pumpoltam különféle ajándékokkal, és a 
kedves úriember nemcsak hogy eltörölte a 
vérdíjamat, de adott egy ajánlólevelet is Rio 
Hacha kormányzójához. Ha épp nem másfelé 
lett volna dolgom, akkor tehát nyugodtan 
eladhattam volna a Rio Hachából rabolt hol- 
mit Rio Hacha kereskedőinek - íme az üzlet, 
ami saját magát gerjeszti!) Ugyancsak kap- 
hatunk még a kormányzótól kincses térké- 
pet, kereskedelmi monopóliumot (a vételi 
áron adhatunk el), kölcsönözhetünk felsze- 
relést vagy csapatokat, sőt, még polgárjo- 
got vagy rangot is kaphatunk (az előbbinél 
kapunk egy lakást 
a városban és 
nem kell ma- 
gunkkal hurcolni a 
pénzünket 
mindenho- 
vá, az 
utóbbinál 
pedig egy- 
re több kísérő 
küldetést kérnek 
tőlünk a kereske- 
delmi hajók). 
A városokban 
tudjuk felosz- 
tani a zsák- 
mányt is, de 
csak ak- 
új kor, ha a 
legénységi 
rész elérte az 
500 pesot. Ez 
az ok prózai: 
ha tovább 
14 akarjuk foly- 
tatni, új ha- 
jót is kell 
vennünk 
és a leg- 
kisebb is majdnem pont annyiba kerül, mint 
a mi négyszeres részesedésünk. Biztonságo- 
sabb (értsd: nagy létszámú) legénységeknél 
ez persze eltart egy ideig, de ítt is működik a 
Pirates!-módszer; osztozkodás előtt leöletjük 
a legénység nagy részét valamilyen elvetélt 
akcióban. Ez ugyan nem túletikus dolog, de 
mivel így nagyobb rész jut nekünk, üzletileg 
indokolható. Kapitalizmus van... 


































































NAVIGARE 
NECESSE ESTI 


Horgonyt fel, irány a nyílt tenger! Ha nem 
is nagyon látszik, a szerzők a környezet ki- 
alakításában igen aprólékos munkát végez- 
tek. Én ugyan nem számoltam le, de állítá- 
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suk szerint tökéletesen lemodellezték a 
Karib-tenger mintegy 6 millió négyzetmér- 
földjét, az uralkodó szélirányokkal, a kora- 
beli földrajzi viszonyokkal és persze a vá- 
rosokkal, (Nem voltam rest megnézni egy 
térképen pár kisebb szigetet, ami csak az 
árbockosár-nézetből látszott - tényleg nem 
hiányzott egy sem). Mi ebből egy térképet 
látunk - a nagy munkának maximum annyi 
a gyümölcse, hogy egy-egy utazás tényleg 
kábé addig tart, mint akkoriban. A tenge- 
ren egyetlen kattintással utazgathatunk a 
városok között, de akár le ís horgonyozha- 
tunk vagy cirkálhatunk a nyílt vízen. Utób- 
bi eset például forgalmasabb nagyvárosok 
előtt zsákmányra leső kalózkollégák jó 
szokása lehet - bár tegyük hozzá, hogy né- 
ha annyira zsíros falat érkezik, ami erősen 
meg is fekszi az ember gyomrát: egy alka- 
lommal egy ágyúkkal rendesen megpakolt 
(luyte-tal egy hét hajóból álló flottával ta- 
lálkoztam. Azt hittem elcsíptem az Ezüstf- 
lottát, és azonnal támadásba lendültem. 
Meg az a hét fregatt is... 


Ha utunk során egy másik hajó tűnne fel a 
horizonton, a program azonnal érdeklődik, 
hogy meg akarjuk-e közelebbről vizsgálni, 
azaz átváltani árbockosár-nézetre. (Ha a 
kiáltás után azonnal tölteni kezd a játék, 
akkor az azt jelenti, hogy a vitorlák tulaj- 
donosai már átváltottak rá, és majdnem 
biztosan olyan ország hadihajói lesznek be- 
lőlük, ahol nem örvendünk különösebb 
népszerűségnek...) Mivel ez a lehetőség 
gyakorta fennáll, ebből a nézetből csak 
akkor lehet visszaváltani a főtérképre, ha 
15 mérföldön belül nincs más hajó. (Mond- 
juk így is el lehet jutni A pontból B-be, de 
kicsit hosszadalmas, mert itt sokkal las- 
sabb az időgyorsítás is.) A kosárból mint- 
egy 10 mérföldes körzetet látunk be. Az 
itteni teendőink ugyanazok a kínkeserves 
nyűglődések ellenszélben manőverezve, 
mint az eredeti Pirates! utazásai. Ráadásul 
a flottánk azzal a sebességgel halad, amit 
a leglassabb hajónk tud: ha látjuk, hogy 
nem tudjuk a távolságot csökkenteni vagy 
a szárazföldhöz szorítani a célt, akkor cél- 
szerű mielőbb ellentétes irányba fordulni 
(ha pedig egy sérült fregatt is van a flottá- 


A tortugai kocsma ígen gyanús figurák gyülekezőhelye (a többi is) 


ban, akkor nem érdemes 
egyáltalán megállni, mert 
így még hátszélben sem 
érünk utol senkit). Melles- 
leg zátonyra futni (mint a 
Pirates!-ben) nem lehet: a 
szárazföld nyilván gumiból 
van, mert a hajók lepat- 
tannak róla. 

A célpontról kábé 8 mér- 
földről már megtudjuk, 
hogy hány hajóról van szó, 
tovább közelítve pedig ki- 
derül, hogy milyen típusú- 
ak. Ilyenkor rendszerint 
felvonják a zászlójukat is. 
Ha nem, akkor az azt jelen- 
ti, hogy hozzánk hasonló "magánvállalko- 
zók" (privateer, szabad fordításban), de az 
elődtől eltérően itt az összes kolléga barát- 
ságos hozzánk - vagy legalábbis engem még 
sosem támadott meg felségjel nélküli hajó. 
Innentől zászlójelekkel ís kommunikálhat- 
nak a hajót: kérhetnek például kíséretet a 
következő kikötőig (ezt érdemes elfogadni, 
mert egyrészt közeli helyről van szó, fizet- 
nek érte némi pénzt és a legénységünket is 
etetik), kérhetnek az éhe- 
ző legénységnek egy tonna 
kaját (nekem még senki 
nem adott), vagy például 
híreket lehet cserélni (a 
kollégák például igen jó 
tippekkel szolgálnak a 
gyengén védett városokról 
vagy az azokban eldugott 
kincsekről). Fenti kérel- 
mek elfogadására van egy 
helybenhagyó zászló, de 
én leggyakrabban a vörö- 
set ("Add meg magad!) 
használtam. Leendő áldo- 
Zataimat rendszerint utol 
kellett érni, de ha elég s0- 
kat garázdálkodtam adott vizeken, akkor 
előfordult, hogy egy olyan ország kereske- 
dője is azonnal felhúzta a láttamra, akit 
meg se akartam támadni... 


Miután utolértük a célt, átváltunk egy na- 
gyobb léptékű térképre és kezdetét veszi a 


A spanyol fregattok sosem voltak a fair play hívei 


Hamvába holt támadás a város legfontosabb stratégiai pontja ellen 


csata. A Pirates!-ben a flották kérdését me- 
goldották azzal, hogy mindig csak a vezér- 
hajó harcolt - itt az összes hajó fog, de 
egyébként a lényeg hasonló, mint az előd- 
ben: úgy kell manőverezni a hajóinkkal, 
hogy oldalsortüzet adhassunk le az ellenfél- 
re, miközben ő nem tudja felénk fordítani az 
oldalát. A négy töltettípussal célozhatunk 
vitorlára, fedélzetre vagy mindkettőre. Mi- 
vel a hajót rendszerint magammal viszem, 
jól bejáratott módszerem a következő: nor- 
mál ágyúgolyóval nem lövök (még a végén 
elsüllyed, és akkor mi a biznisz ebben?!) 
inkább a láncosbombával leveretem a vitor- 
lákat, majd miután mozgásképtelenné vált, 
elölről vagy hátulról párszor végigszórom 
kartáccsal a fedélzetet. Ez áldásosan meg- 
ritkítja a védőket, utána pedig jöhet a csák- 
lyázás. A harcba itt nincs beleszólásunk, a 
program szépen lejátszatja az egészet. Jele- 
sebb kalózok akár tízszeres túlerőnek is ne- 
kirontottak annak idején - itt nem ritkán a 
kétszeres túlerőben levő tengerészgyalogo- 
saimat is leverték. A bőséges kartács tehát 
nem árt, márcsak azért sem, mert csáklyá- 
zás után talán az amúgy is gyenge kereske- 
delmi hajók védői megadhatják magukat, de 






a hadihajókon lévők majdnem mindig az 
utolsó szálig harcolnak, és fejenként két 
szolgát rendszerint magukkal visznek a túl- 
világra. 

Győzelem esetén jöhet a megérdemelt juta- 
lom: a zsákmányolás. Hajóink rakterének ka- 
pacitásáig átpakolhatjuk a legyőzött hajón 
levő árukat és fegyvereket, de ha van tarta- 
lék tisztünk és elegendő matrózunk, akkor 
akár az egész hajót is elvontathatjuk. A fog- 
lyul ejtett legénység sorsá- 
ról kétféle módon dönthe- 
tünk: kényszerrel besoroz- 
zuk őket kalóznak (az után- 
-] pótlás mindig jól jön, de 
van egy hátulütője: a kény- 
szerített legénységünk ará- 
nyában csökken a lojalitás, 
és hamarabb tör ki például 
az akut rumhiány okozta 
lázadás) vagy fájó szívvel 
leöljük őket (ez az akkori- 
ban igen népszerűnek szá- 
mító eljárás a hírnevünkhöz 
csatlakozó "vérszomj" para- 
métert növeli, az önkéntes 
megadást választó hajók és 








a velünk szimpatizáló kormányzók számát vi- 
szont nem nagyon). 


Sid Meier valószínűleg erősen csuklik a já- 
ték láttán, mert a Cutthroats egész egysze- 
rűen plágium. Az egy más kérdés, hogy mint 
a Tomb Raider, CommandáConguer, Ouake 
és társainak esete bizonyítja, ez a szó egy- 
szerűen ismeretlen a játékfejlesztők piac- 
vagy inkább: profitorientált világában. Ez 
esetünkben tulajdonképpen nem is baj, 
mert a játékos egy olyan game-nek feküd- 
het neki, amit aztán hetekig nem fog tudni 
abbahagyni, Ezzel már el is mondtam általá- 
nos véleményemet, persze azért nem áft 
hozzátenni, hogy azért vannak a játéknak 
árnyoldalai is. Lehet, hogy teljesen való- 
sághű, de néha szörnyen vontatottá teszi a 
játékot, amikor könnyű szembeszéllel ara- 
szolunk célpontunk felé (arról meg nem is 
beszélve, hogy közben - a csatanézeten kí- 
vül - a gépi ellenfelek hasonló típusú hajól 
ezerrel hasítanak). Csata közben még a ki- 
sebb, 3-4 hajóból álló flották Irányítása is 
elég körülményes (én legalábbis mindig azt 
csináltam, hogy a zászlóshajóval harcoltam, 
a többi teherszállítót pedig messze zavar- 
tam az ágyúdörgéstől), az meg elég idegesí- 
tő, hogy a nézetet nem lehet zoomolni, vi- 
szont az ellenség már látótávolságon kívül- 
ről is tüzel. Azt meg a kisördög mondatja 
velem, hogy nem értem, mi szükség van egy 
"99-es igényeknek megfelelő PC-re egy 
ilyen kivitelezésű játékhoz? (Ezt a tengeri 
csatát látványban már a Talonsoft "96-os 
Age of Salls c. játéka is tudta, a többi cucc 
meg állókép.) Ettől függetlenül nyugodt lé- 
lekkel ajánlom mindenki figyelmébe, aki 
megfelelő mennyiségű szabadidővel és/vagy 
kétheti hideg élelemmel van felszerelkezve. 


Cutthroats 
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Jól esik némi nosztalgia, 
még "96-os színvonalon is 
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a játékstílus már sok embert szippan- 

tott a számítógép elé hosszú-hosszú 
napokra, hetekre, extrém esetekben hóna- 
pokra. Volt Diablo, ahol rögzített kameraál- 
lásból követhettük az eseményeket, játsz- 
hattunk az Ultima online változatával, ahol 
a szokásos Utimás környezet fogadott min- 
ket. A klasszikus MUD-ok (multi user dun- 
geons; szövegesen játszható szerepjáték a 
Neten, olyasmi mint az itthon népszerű Túl- 
élők Földje levelezős szerepjáték) szabad- 
ságát eddig talán csak az Ultima Online kö- 
zelítette meg, ám most megjelent egy újabb 
trónkövetelő az Everguest személyében. 
Hogy mi lesz a trónkövetelés vége, az 
mondjuk úgy jövő ilyenkorra derül ki, te- 
kintve online szerepjátékról van szó, ami 
ugye akkor az igazi, ha hónapokig tartó 
szórakozást nyújt. Az Ultima Online-nal 
kapcsolatban csak annyit, hogy mára már 
kicsit mintha ellaposodott volna a játék: 
nincsenek új kalandok, sokan csak a tápo- 
lásra mennek, a szerverek olykor elérhetet- 
lenek stb. Utóbbiból per is kerekedett, ahol 
a történelemben először nyert a user a szol- 
gáltatóval szemben, tekintve, hogy nem fe- 
lelt meg a szerver működése a szolgáltató 


0: szerepjáték? Létező fogalom, ez 


egy devizás fizetésre alkalmas hitelkártyá- 
ról, melyen akad is valami. Még az egyhó- 
napos ingyenes használathoz is szükség 
van a hitelkártya adatokra, ennek híján 
nem léphetünk be a virtuális világba, még 
próbaidőre sem. 


VARÁZSLÓ 
NEGYEDMILLIÓÉRT 


Akinek egy kicsit megfutotta, és nincs 
kedve a karaktergenerálás göröngyös út- 
jait bejárni, és néhány hónapot masszívan 
a monitor előtt tölteni, annak is lehetősé- 


A lovag egyre forróbb helyzetben. Nem szerencsés a w tűzesőben 


által ígértnek, Az Everguestnél a hírek sze- 
rint jól rákészültek a zökkenőmentes szol- 
gáltatásra, a nap 24 órájában kisebb csa- 
pat felügyeli a játékot, a § 
szervereket, a mallboxo- 
kat. Persze ennek ára is 
van (akár az Ultima eseté- 
ben) miután leperkáltuk a 
kb. 12.000 forintot a játé- 
kért, jöhetnek a havi dí- 
Jak! Egy hónap 10 dolcsi, 
fél év csak 50... Ha egy 
kicsit utánaszámolunk 
egész emészthető összeg 
Jön ki egy napi játékra, 
vagyis ha a hónap minden 
napján játszunk, az na- 
ponta csak 80 forintot je- 
lent! Ezért már kávét se 
igen lehet kapni. De ezt a 
fajta érvelést meghagyom 
a marketingeseknek, én 
Inkább ez átlagos, nem 
megszállott magyar diák 
szemével nézem az árat, 
aki mondjuk hetente 2-3- 
szor ül le néhány órára 
játszani, és máris sokal- 
lom a 2500 forintnak meg- 
felelő devizát havonta, Ha 
valaki mégis ki szeretné 
próbálni, annak az eredeti 
program megvásárlása 
után (minden példány 
egyedi azonosítóval ellá- 
tott) gondoskodnia kell 


Ah 


Na ennek a varázslónak a piaci értéke 1025 dollár. Lehet Mioitálnit 


Lovag bácsi, tessék gyorsan hívni a 105-öt! 


A PC-JÁTÉK 


ge van az elit játékosok közé keri 

a 40. szint fölé rögtön. Ehhez 

ebay online aukciós házba kell elsétálni 
(ehyperlink. "http://www.ebay.com""), 
bepötyögni, hogy everguest, és máris dől- 
nek az ajánlatok 10 centtől 1000 dollárig. 
Amikor ezeket írom, éppen 1435 beját- 
szott karaktert és varázstárgyat kínáltak 
portékára. Egy-egy magasabb szintű ka- 
rakternek 500 dollár és 1000 dollár között 
van az ára, és ami fontos: ajánlatok is ér- 
keznek szép számmal. Virtuális, Norrath-i 
valutát is vásárolhatunk, az árfolyam kb.: 
15 platina 1 dollár. Egy varázslót két pi 


ANN TULZAS 


kolábjával 730 dollárért vesztegettek, és 
volt is rá szépen kereslet. Az eladó a kö- 
vetkezőket zengte róla: A Karana szerve- 
ren töltött idő alatt a 100 főt számláló 
Titánok egyletét vezette, melyet nagy 
tisztelet övez a Karana 
szerveren. Miért is ne Te 
vennéd át a varázsló irá- 
nyítását? 50 szintű, Ice 
Comet varázslattal (ilyen 
csak három varázslónak 
van Karanában), minden- 
kit leigáz. Egy varázslat- 
tal 1120-at sebez! És így 
tovább, eladója hosszan 
dicséri a virtuális va- 
rázslót - én is ezt ten- 
ném 200.000 forintért! 
Persze sok munkája van 
benne, nem egy hétbe 
telik összehozni egy 
ilyen karaktert. 


ILTEK MAGAZINVJA 


AMIT KAPUNK 


Az Everguestet pénzügyi oldaláról most 
már mindenki ismeri, ám magáról a ter- 
mékről nem sok szó esett lássuk, mint szá- 
mítógépes játék mit kínál az Everguest! A 
játék Norrath földjén játszódik, mely három 
kontinensre van felosztva: Antonica, Fayd- 
wer és Odus földrészekre. Hogy jobban el 
tudjuk képzelni a helyet, a játékhoz mellé- 
kelnek egy remek térképet is. A lakosság a 
szerepjátékokban megszokott: orkok, sár- 
kányok, elfek, élőhalottak tanyáznak a kü- 
lönféle helyeken. Karaktergeneráláskor 12 


féle faj és 14 féle kaszt közül választha- 
tunk, melyekre a megszokott megkötések 
érvényesek (pl. törpéből nem lehet lovag). 
A karakterek arcai kötöttek, nem készíthe- 
tünk úgy skineket, mint a 0uake-ben, A kü- 


Mindenki elfoglalja magát valamivel, "csak a dwarf lábatlankodik 
össze "vissza az előtérben. Szó szerint... 








A PC-JÁTÉKÖRÜLTEK MAGAZINVJA 





lönféle fajok helyhez kötöttek, nem mi vá- 
lasztjuk ki honnan kezdjük a játékot, és a 
játék folyamán is figyelni kell, hová me- 
gyünk karakterünkkel az orkokat például 
ferde szemmel nézik az ember lakta váro- 
sokban, a sötét elfek pedig kifejezetten el- 
lenszenvesek minden idegennel. A játék 
elején semmi támpontot nem kapunk, egye- 
düli biztos pont kasztunk céhe, ahol meg- 
kapjuk alapfelszerelésünket (egy gúnyát és 
egy fegyvert), majd szélnek eresztenek né- 
hány jó tanáccsal, Ha ezeket megfogadjuk, 
hamar belekeveredünk egy apróbb kaland- 
ba, ami aztán még nagyobbacskákba tor- 


kollik, és pillanatok alatt beszippant Nor- 
rath világa. A vezető egyéniségek csoporto- 
kat is alkothatnak, és mint egy klasszikus 
AD8D partiban, együtt nézhetnek szembe a 
kihívásokkal. 





Tanita Tikaram új videóklipjében fontos szerepet kap egy kígyó 


LÁTVÁNY ÉS HANG 


30 nélkül lassan már nem is készül játék 
alól az Everguest sem kivétel, és egész 
tűrhető 30-s környezetet sikerült a ké- 
szítőknek összehozniuk. Persze nem veszi 
fel a versenyt a legújabb 30-s motorokkal, 
de az eddigi 30-s szerepjátékok között vi- 
szi a pálmát. A Lands of Lore 3-nál jobb, 
főleg azért, mert a szereplők is 30-ben ké- 
szültek (és nem a LOL3 voxel technológiá- 
jával). A fényeffektek megérnek egy külön 
misét: a nappal és éjszaka változása folya- 
matos, rendesen sötétedik, feljön a hold, 


hajnalodik, feljön a nap. A varázslatok is 
látványosak, nem spóroltak a füst, tűz és 
egyéb effektekkel. Az időjárás is változó, 
olykor elered az eső, vihar tör ki heves vil- 
lámlások közepette, néha havazik, máskor 
sűrű köd száll alá. Egye- 
düli baj a grafikus motor 
látótere: olykor a távoli 
dolgok egyszerűen nem 

! látszanak. Hangok terén 

! sem panaszkodhat az 
Everguest: üvölt a szél, 
kopog az eső, ráadásul 
minden fajnak külön 

" hangja van: a csontvázak 
recsegnek, az orkok üvöl- 
" tenek, hallani a lépések 
zaját és mindehhez a já- 
ték támogatja az SB Live! 
EAX-ét. Tehát pozicionált, 
környezetfüggő hangok 
feledtetik el velünk a va- 


lós világ létezését. A zenékkel sem spórol- 
tak, egész jóra sikerültek, bár sokan meg- 
kérdőjelezik minek egy szerepjátékba, 
hisz csak megbontja a természetes at- 
moszférát. A játék kezelése kicsit nehéz- 
kes, beletelik egy-két napba, amíg a bil- 
lentyűzet-kombinációkat megtanulja az 
ember. A beszélgetéseknél nekünk kell 
bepötyögni, kikhez akarunk beszélni és 
hogy mit (társainkhoz, az előttünk állóhoz, 
mindenkihez), mindezt IRC-s formában. Ki- 
csit nehézkes lehet azoknak, akik nem gé- 
pelnek gyorsan, de a tel- 
jes szabatdságérzethez 
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akik a játékosokhoz hasonlóan járják a vi- 
lágot, és ha valakinek nagy problémája 
van, azon segítenek. Ezek a kalandmeste- 
rek olykor kalandokat is találnak ki menet 
közben, garantálva, hogy a játék sosem la- 
posodik el. A kalandmesterek a szerverek 
zökkenőmentes működésére is figyelnek, 
úgyhogy állandó a technikai felügyelet is. 
Ha valaki úgy érzi, remek kalandötlete van, 
nyugodtan kiadhatja magából egy e-mail 
formájában, komoly esélye van rá, hogy be- 
kerül a játékba. A lehetőségek közel végte- 





A set adunk, csapásokat kapunk" - mint a régi szép időkben 






, 


hézag 


szükség van erre. Néhány év múlva, ami- 
kor a hálózatok elbírják a hangátvitelt is, 
ez a probléma is megoldódik. Ha valaki 
arra apellál, hogy majd a munkahelyéről, 
jó gyors kapcsolattal játszik és NT-s gépe 
van, annak sajnos le kell tennie erről a 
tervéről: a játék csak WIN 95/98 alól in- 
dul. Viszont elegendő egy 28.8-as modem 
is hozzá, és egy 56k-sal tökéletes a se- 
bessége. Gépigénye sem túl nagy, már 
egy P166-on is elfut, egyedül egy D3D-t 
támogató videókártya kell hozzá. 


A SZOLGÁLTATÁS 
MINŐSÉGE 


A játék több szerveren is játszódik párhu- 
zamosan, ezek a szerverek azonban nem át- 
járhatóak. Egy-egy szerver 1000-1500 játé- 
kos adatait képes megfelelő sebesség mel- 
lett kezelni, ami nem kis szám. A játékra 
folyamatosan figyelnek a kalandmesterek, 


lenek. Nem tudom, hányan csöppennek be- 
le ebbe a virtuális forgatagba hazánkból, 





, . de akinek módja van rá, az mindenképp 


kóstoljon bele. Világszerte már meghaladta 
a 100.000-et a játékosok száma, s ennyi 
ember csak nemtévedett. 


Gáspár 
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Hitelkártyás szerepjátékosoknak hosszantartó 
pénznyelő vagy pénzforrás? 


végítélet 


a JÚ 


FORCE er 


ka rég lezárult, ám az ember ugye- 

bár már csak ember marad, s mint 
olyan, továbbra is háborúzik. A tömeg- 
pusztító fegyverek eltűnése csupán teret 


Ass 2015. A hidegháború korsza- 


Orosz helikopterek az amerikaiak szolgálatában - Ilyen együttműkö- 
déshez valószínűleg tényleg a III. világháborúnak kell kitörnie 


hát nem egy hagyományos RTS játék. 
Minden küldetést adott létszámú sereg- 
gel kezdünk, s azzal kell legyőznünk az 
ellenség szintén meghatározott számú 
csapatait. 


Külsőre leginkább a Batt- 
lezone-hoz hasonlít az 
egész, csak sokkal élet- 
hűbbek a körülmények, 
és sokkal áttekinthetőbb 
az Irányítás, Grafikailag 
elég pofás a látvány: a 
domborzati viszonyok a 
megfelelő mértékű ködef- 
fektussal egyetemben 
természetesnek hatnak, 
és a járművek is szépen 


NÉ] 1 


az oldalsó térkép (melyen tökéletesen 
látni, hogy is áll a nézet, merre tartunk, 
és merre tekintünk), szóval a tájékozódás 
zi gond. A játéktéren, illetve a térké- 
en a jobb-kattintás a kijelölt hely meg- 
közelítését Jelenti, míg a bal gombbal ki- 
választani lehet dolgokat. Utóbbi 
a saját egységeinkre kattintva a szi 
szaink között pigjatta s 26 
tunk, míg E. ve ú 


TVENTIVÁNÉJI ÁL 


adott a "hagyományos" hadviselésnek. 
Az utóbbi időkben Ázsiában alakul ki ke- 
zelhetetlen konfliktus, A gazdasági "nyi- 
tásnak" köszönhetően az elmúlt két évti- 
zedben Kína egészen elképesztő fejlődé- 
sen ment keresztül. Hihetetlen mennyisé- 
gű tőke gyülemlett fel az országban, no- 
ha az államforma még mindig népköztár- 
saság, és a politikai elitnek eszében 
sincs letérni a kommunizmus rögös útjá- 
ról. Sőt, épp ellenkezőleg: hogy hatalmu- 
kat megszilárdítsák, terjeszkedni kíván- 
nak. A gazdaságilag megerősödött or- 
szágnak új nyersanyaglelőhelyekre van 
szüksége, s ezért szemet vetettek szom- 
szédos Kazahsztán ásványi kincsekben 
gazdag területeire. Azzal az ürüggyel, 
hogy terroristák szabotázsakciókat haj- 
tottak végre kínai kőolajvezetékeken, je- 
lentős csapatösszevonásokat kezdemé- 
nyeznek a határ mentén. (Érdekes módon 
amíg Kazahsztán a Szovjetunió tagállama 
volt, sosem volt probléma a vezetékek- 
kel,) A teljesen tönkrement orosz gazda- 
ság az IMF pénzügyi segítségére támasz- 
kodik, úgyhogy a kínai hadvezetés egyál- 
talán nem tart Oroszországtól. Peking 
oda se bagózik Moszkva figyelmeztetésé- 
re, de hasonlóképpen figyelmen kívül 
hagyja Washington és Brüsszel fenyegető 
szavalt ís, A kínai csapatok végül átlépik 
a határt, s ezzel kezdetét veszi a III, vi- 
lágháború, 

Aki egy cseppet is odafigyel a világpoli- 
tika mal állására, az nyilván észrevette, 
hogy a fenti jövendölés sajnos cseppet 
sem elképzelhetetlen. A Force 21 alkotói 
nem véletlenül egy ilyen "valósághű" 
környezetbe ágyazták a játékukat: egy 
olyan real-time stratégiával jöttek ki, 
ahol teljesen "hétköznapi", hagyományos 
fegyverekkel (többnyire már ma is létező 
tankokkal, helikopterekkel, és lőfegyve- 
rekkel) folyik a harc. A műfajon belül ez 
ugyebár nem egészen megszokott (elég, 
ha csak a legnagyobb neveket, úgymint a 
Tiberian Sunt vagy a Battlezone-t említ- 
jük), hiszen a valós fegyverek és a valós 
helyzetek rengeteg utánjárást és adat- 
gyűjtést kívánnak, s ezt nemigen prefe- 
rálják a fejlesztők. Meg aztán a szokásos 
RTS játékmenetbe nem is nagyon illik be- 
1e a valósághűség. Gondoljunk csak bele: 
kapásból ki van zárva, hogy csak úgy fel 
lehessen húzni egy gyárat, és ott után- 
pótlást lehessen termelni. A Force 21 te- 


Az amerikai erők keze messzire elér - de Ilyen magasra azért talán mégsem 


A kellemesnek ígérkező fürdő vérfürdőbe torkollott 


Egy orosz parancsnoki épület közvetelenül a múlt időbe kerülése előtt 


beleillenek a környezetbe. A kamera min- 
dig a kiválasztott szakaszt, pontosabban 
annak a parancsnokát követi. Az akár 
mozgásban lévő járművet az egérrel telje- 
sen "körbejárhatjuk", ezzel teljes rálá- 
tást biztosítva a terepre. Ehhez jön még 


dent megtehetünk pi 

tán az egér használatával 
- csak olyan esetben kell 
a billentyűzet, ha mond- 
juk több iránypontot aka- 
runk lerakni. Az irányító- 
panel alsó sorában a ki- 
választott szakasz egységei, illetve azok 
állapota látható. Maximálisan öt egység 
lehet egy szakaszban, melyek közül az el- 
ső a parancsnok. Az egységeinket tetsző- 
legesen pakolgathatjuk egy alakzaton be- 
lül, de nemcsak ott, hanem a különböző 
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szakaszok Közt is. -Aaggfiágok étadésés j 


nak (vagy akár különböző szal 
egyesítésének) az az egyetlen Tökétete, 
hogy elég közel legyen egymáshoz a két 
szakasz. (Persze a légi és a szárazföldi 
szakaszokat nem lehet keverni egymás-, 


esetben sal.) Egyszerűénűt el koll venni" kí 
 Járművet a bal 


ge go 


e. 


amúgy a 

tandók. A kijelölt 

adhatunk utasítást ( 

kusan, vagy csak viszonozza a tüzet, 
esetleg maradjon veszteg), valamint kü- 
lönböző alakzatok közül is választhatunk. 
Az erőink csoportosítgatását a fent leír- 
taknál egyszerűbben aligha lehetett volna 
megoldani, s szerencsére hasonlóképpen 
kézenfekvő a parancsikonok tárháza is. 
Az elég egyértelmű ábrák a következőket 

jelölik: adott pont megközelítése, őrjára- 

tozás (az aktuális helyzetünk, és a kije- 


§ 





aknásítás/aknatalszetés, 

utóbbi hat ikonhoz persze meg 

művek kellenek a szakaszba. A h 

dulatok Jobb áttekinthetősége érdekében 
átválthatjuk a játékteret egy stratégiai 
térképre - a gombot az Irányítópanel leg- 
tetején találjuk. 


A HADJÁRAT 


Az "egyszemélyes" játék összesen tizen- 
öt küldetésből áll, pontosabban kétszer 
tizenötből, hiszen akár a kínaiakkal is 1e- 
hetünk. Attól függően, hogy melyik oldalt 


, a történelmet más-más Irány- 
. A hadjáratok küldetései 
ek egymásból. 


következni 
és ís akad köztük: például az  kiszúr minket, s pillanatok alatt végez vala- 
mennyi egységemmel. Utánpótlás pedig ter- 


eg kell védenünk az 
it, míg a kínaiakkal el 
Mint látható, véde- 
misszlókból áll a re- 
jszítik még ki 


—— selkkelőtt mindíg rop- 


páncélos szakasszal, mire hirtelen ellensé- 


ges össztűzbe futunk. Az ellenség egészen 
távolról - amint lőtávolba érünk - azonnal 


mészetesen nincs. Ha teszem azt: meg kell 
védenem valakit, ezek után, mivel védjem 
meg? Egy megoldás van: újraindítani a kül- 
detést, s most már előre a 
felkészülni annál a bizo- 
nyos pontnál. Jó, persze 
elméletileg a radarral elő- 
re látható az ellenség fel- 
bukkanási helye, csak. 
hogy: egyrészt a radar nem 
lát be a dombok mögé, 
másrészt azt sem látja, 
ki milyen egység köze- 
Márpedig más intéz- 
t igényel, ha mond- 
: tankok lövegeível ke- 


:— fülünk szembe, és mást, 


. "ha célkövetős rakétákkal. 
Szóval az alkalmazandó 
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annyit elmondhatok: nem annyira össze- 
tett, és nem olyan mozgalmas, mint a 
klasszikus RTS játékok. A küldetések több- 
ségénél pusztán az ellenség teljes meg- 
semmisítése a cél, aminél ha véletlenül el- 
kerülünk egyetlenegy tankot, utána hosszú 
percekig csak azzal leszünk elfoglalva, 
hogy össze-vissza furikázunk és kutatunk. 


Reális környezet: az amerikal csapatok orosz tankokkal Kazahsztán- 


stratégiát többnyire csak a ban kínai tankokat amortizálnak MÉH-hulladékká... 


saját kárunkon okulva tud- 
. Juk kidolgozni, és sosincs 
. olyan, hogy véletlenül el- 
sőre sikerül valami. De ha 
még tudjuk is, hogy melyik 
ponton milyen ellenállásba 
fogunk ütközni, úgy Is ma- 
rad némi kiszámíthatatlan- 

. ság faktor: az embereink 
" tudása, (Bár ez vala- 


n megesett, 


hogy kielötem a célpon- 


tokat, és a tankjaim ahe- 
lyett, hogy irányba fordí- 


tották volna a tornyukat, tanácstalanul for- 


golódni kezdtek. Az ellenség persze nem 
habozik, s miközben az egységelnk "kerin- 
gőt" járnak, ripityára lövik valamennyit. 
Sajnos tény, hogy a katonáink mestersé- 
4 intelligenciája nem túl okos. Az alak- 
szinte mindennel szemben 


prioritást élvez. Példának okáért nem tu- 


, mert 


nagyon jellem- 


elindulni, vagy - ami még kényelmet- 
— elmenekülni időben, mert a jobb 
szárnyon még nem fejlődött fel az egyik 
egység, Az is bosszantó, hogy a járművek 
. nemritkán egymásba akadnak, s ahelyett, 
hogy kikerülnék egymást, idétlenül lökdö- 


HIÁNYÉRZET 


líthatatlanság — Bár a játék multiplayer opciójáról sok jót 


ugyebár 

log, hogy megfelelő 
összetételű csapatot kell 
küldenünk a megfelelő 
helyre, s ha netán hibá- 
zunk, akkor sincs még 
baj: mindössze utánpót- 
lást kell biztosítani. A 
Force 21-ban ellenben a 
következő a menetrend: 
elindulunk mondjuk egy 


hallottam, kipróbálni nem volt alkalmam - 
mindenesetre tíz helyszín külön ehhez a 
módozathoz készült. Az egyjátékos módról 


A Bajkonur vs Vári úr mérkőzés esélyese a vendégcsapat 


"ETT 


Hiába lopakodtak ezek a ronda madarak, én mégis észrevettem őket 


Megítélésem szerint a realisztikus műszaki 
paraméterek sem váltak a játékmenet elő- 
nyére - bár folyamatosan kapjuk az egyre 
jobb gépeket (helikoptert, légi csapást), 
számomra ez közel sem jelentett olyan él- 
ményt, mint amikor a Tiberian Sunban vég- 
re egy teljesen új fegyvert tudtam gyárta- 
ni. Az élethűség oltárán túl sok olyan dol- 
got feláldoztak, amik a C8-féle játékokat 
Igazán élvezetessé teszik. 

v.2 


Minimum: P200(3D-kártyával), 32MB RAM 
Ajánlott: P233MMX, 64MB RAM 
3D-gyorsító: 3Dfx, D3D 
Multiplayer: LAN, Internet 





d 
FLY! Le LE A ELL TS VERA 


i 
lóta a 30-kártyáknak és a gyorsabb jo Chieftain és Beech King Air B200) és egy EA EZÉSE szaka a élotdalasan repülő tmesi. j 

prociknak köszönhetően kezdenek —  sugárhajtóműves (Hawker 800XP Jet), ami található a játékban. Persze nyilván nem va- ; 

egyre pofásabban kinézni a repülő- igen szerencsés csokor, hiszen már csak eb-  gyok teljes mértékben tisztában mondjuk a Festő kedvünkre állítgathatjuk a környe- 
gép szimulátorok, a kiadók kezdenek egyre ből adódóan is tökéletesen eltérő repülési Tekla vagy Uganda légiközlekedé- zeti tényezőket (felhőzet különböző Cal j 
nagyobb fantáziát látni azokban a játékok- tulajdonságokkal rendelkeznek. si viszonyaival, de természetesen én Ma- ságokban, hőmérséklet, csapadék, szélirány : 
ban is, ahol tulajdonképpen különösebb Aki nem szeret a különféle repülési para-  gyarország felett akartam repkedni, és itt és -erősség), a napszakot pedig az induló j 
akcióról nincs is szó - nevesen azokban, —  méterekkel és hasonló nyalánkságokkal ve- aztán bőven találtam leszállópályát. Nem- reptér menetrendjében megadott időpont ; 
amelyekben polgári repülőgépek pilótája: —  sződni, az a Fly Now! opcióval azonnal a csak a polgári, hanem a katonai repterek is fogja meghatározni. Állítható az ún. 
ként ténykedhetünk. Ha egy katonai szimu-  "küldetésmenüben" találhatja magát, ahol megtalálhatók a játékban. (Még a kis bör- — realizmus is, de ez nem 
látorban a játékos átadja magát a táj szép- az öt típushoz összesen 24 "USA-scenariot" göndi támaszpont is, amit csak harci heli- — igazán a re- 
koptereink használnak - már ha a honvédel- 












sence 


ba tört a városázó kör, körn Kedvcsináló a scenarlohoz egy ígéretes "screenshottal" 
"tat - egy polgár 
. torhan. 


Boeingekre egy F22- , ay pest 1 
vel...) Az ilyen bámészko- v ] 


dó lelkületű pilótáknak! 






készült a FlyI, amelyben a 

szerzők azt a grandiózus! 

elképzelést vették a fe- T 
Jükbe, hogy az egész vilá- . És egy igazi screenshot, kábé ugyanonnan. Nem pont ugyanolyan... 


got bereptetik a játéko- 
sokkal. találhat. Itt előre beállított környezeti para- 
méterek mellett különféle repülési helyze- 
tekből indul a játék: a kifutópályán parkol- 
va, repülés vagy leszállás közben - vagy ép- esetenként a másodpilótáról is. 
pen vészhelyzetben, amikor is az egyik haj- Az üzemanyag és az utasok elhe- 
A játékban a polgári légiközlekedés legnép-  tóműből elfogyott a benzin. lyezése egyrészt mind-mind befo- 
szerűbb típusai kaptak helyet. Legalábbisa Sokkal szórakoztatóbb viszont, ha magunk lyásolja a gép súlypontját, mind 
magánkézben levő, 2-8 személyes masinák - tervezzük meg a környezetet, mert erre az- a hossz- mind a kereszttengelyé- 
Jumbo Jettel nem fogunk repülni, bár alég- tán tényleg elég széleskörű lehetőségeink re vonatkozólag (azaz ennek 
térben és a nagyvárosok repterein azért bók- vannak. Kezdődik a történet a helyszínnel, megfelelően viselkedik majd a 
lászik egy-kettő belőlük. A masinák között és nagy meglepetésemre, abszolút nem bizo- gép repülés közben), mazochista 
van két egymotoros (Cessna 172R és Piper — nyult túlzásnak az az állítás, hogy a világ játékosok pedig aszimmetrikus 
Malibu Mirage), két kétmotoros (Piper Nava: bármelyik szegletében repkedhetünk. A vi- elrendezéssel kedvükre szívat: Eléggé "emelkedett" nézőpont esetén azért nem olyan csúf a dolog 






El RE LR EZ LL VT VALO 


sIJEM TÉRKÉP E TÁJ..." 


A költő megállapítása Itt Is érvényes, füg- 
getlenül attól, hogy "géppel szállunk e főlé- 
be" vagy csak a kifutópályán álldogálva bá- 
mészkodik. A gondok ugyanis ott kezdőd- 
nek, amikor behuppanunk a kabinba. Kezd- 

Jük mondjuk a grafikával. Három ka- 
meranézetünk van: a 
kabinhelső, 

egy 


egyiket egyébként sg másodi- 
gos kisebb telétan nyitva tarthatjuk. A 
belső nézettel nincs gond (már akinek ez a 
hihetetlen sok bizgentyű és mutató a scrol- 
lozható műszerfalon nem gond), bár kicsit 
komikus, hogy a látótérben itt is működik a 
700m. Sebaj, távcsöve van a pilótának! A 
külső nézetekkel már lesz gond, különösen 
akkor, ha rázoomolunk a gépre. Hát fúúúj! - 
ahhoz képest, hogy milyen konfigurációt 
ajánlanak a szerzők hozzá, nem igazán bán- 
tak bőkezűen a poligonokkal. És azok a tex- 
túrák! a hatszögletű kerekek! a csapott 
szárnyú Boeing 747! (Ki tette?!) Ennél a Eu- 
ropean Air War vagy a WWII Fighters gépei 
messze sokkal szebbek voltak, pedig ott a 
masina azért elég rendesen el volt foglalva 


egyéb dolgok számolgatásával is! A felszín 
ezek után már nem is okoz meglepetést: jó 
magasról még csak-csak, de lejjebb eresz- 
kedve vagy a kifutópályán már elég gyászos 
a látvány. A másik klasszikus marhaság, 
hogy a városok közelről elmosott textúrák - 
sehol egy épület. Valami hasáb vagy gúla 
alakú 30 objektum csak a repterek környé- 
kén nő ki elvétve a földből - de hát könyör- 
göm: ez egy budi a mező közepén, nem a 
Ferihegyi reptér! Lehet, hogy nem jó példa, 
de ha a FIFA-kban egy-az-egyben az eredeti 
stadionokat látjuk, ebben az erőműre 
gyártott játékban legalább valami 
reptérre emlékeztető dolgot is 
. összehozhattak volna! Az 
a marhaság már szin- 
stat te mellékes, hogy 
. ——— haamásodlagos 
ablakon kívül a 
másik nézet is 
külső, akkor 


1z éjszakai fényszóró 
ES RAL MKát áss 

i gratikáról, jöhet a reallzmes. Are- 
ítési medellhez és az élethűséghez nes ki: 
lönösebb hozzáfűzni valóm - nyilván semmi 


lEzen a képen nem igazán az a lens fiare 


érdekes, 
hanem az, hogy ellestem Jézustól a vízontárés ! trükköt 


gond nem lehet vele, ami kiderül abból, hogy 
a programban szereplő gépek gyártóinak a lo- 
goja ott díszeleg mindenütt (tehát nem szé- 
gyellték hozzáadni a nevüket), a tényleg nagy- 
szerűen megírt majd 300 oldalas kézikönyvben 
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demes, a kedves játékos idővel nyilván szé- 
pen elalszik a botkormány mellett, és csak 
arra riad fel, hogy a földön pattog. Talán cél- 
szerűbb lett volna nagyságrendekkel kisebb 
fába vágni a fejszét: a világ helyett talán 


Ezt a látványt egy 16 MB-os Banshee produkálta 800"600 ban - kommentár talán nem szükséges 


egre — gumiból van. Ha 
egy csodás dugóhuzóban 
nekivisszűk a földnek, akkor 


parkol. fiamészerint a talpá- 
ra esik, mint a macska - 
majd két órába telt, amíg 
KENT sára ey 
Gessnával fejre állni. Az 

sets Azárorlazthajrágáa 
árás atta is, ta az ócsánba zihanutk 
Gratulálok. A 


GGGYL ÉG GY öeázadjábán a0a toltam rég 
a "screenshot" -ot megközelítő látványt sem 


Majdnem elfelejtettem: van egy "negyedik" 
kamera is. Ezzel a környékbeli légtérben levő 
többi masina nézetére lehet átváltani. Hát ez 
tök jó, néha még a radaron is látszanak. $Sza- 
bad szemmel azonban én még senkit nem pil- 
lantottam meg, szóval megyek is beiratkozni 
a Magányos Szívek Kiubjába. 


AZ ELSIKKADT 
LÉNYEG 


Szó se róla, nagyon tiszteletre- 
méltó az a hatalmas munka, ami- 
vel a szerzők lemodellezték a tel- 
jes világot, a repülőgépeket, meg 
minden egyebet - de szerintem 
kutyagumit sem ér az egész, ha 

ilyen randa lett a végeredmény. 
Mivel különösebb esemény nem 
történik egy ilyen szimulátorban, 
legalább Jó lett volna bámészkod- 
ni egy kicsit. Mivel azt ilyen vizu- 
ális megjelenésnél nem igazán ér- 


ezaz dji ás AEZS 
A bizgentyűk és mutatók szerelmesei azért még Jól érezhetik magukat 


egyszerűbb lett volna egyetlen várost vagy 
egy kisebb országot választani a repkedésre 
(itt van például a mienk, ha tippekre volna 
szükség...) - de akkor aztán a 4-es villamost 
1s szeretném megsturcolni a Köráton! Így vi- 
szont az a véleményem, hogy mindenkinek 
célszerűbb megvárni a Flight Unlimited III-at 


Ketyere 
00 MMX, 32MB RAM, 3D-kártya 
400 MHz, 64MB RAM 
3D-gyorsító: Direct3D, 3Dx 
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DISCWORLD NOIR (2. RÉSZI 


Khali, a fejszét lobogtató gonosz kis törpe 
Horsthoz kísért bennünket. A törpék ritkán szok- 

tak trollokkal vegyülni, szóval ez egy érdekes párosí- 
tás, A két jómadár néhány szót vált egymással, ami- 
ből nem sokat értünk, viszont megüti a fülünket egy 
dolog: AI-Khali megemlít egy érmet. Horst nemsokára 
negédesen közli velünk, hogy nyilván nem az ellensé- 
günk, ha pedig nem az, akkor barátok is lehetünk. 
Bár Lewton szerint a barátságok nem úgy kezdődnek, 
hogy egy bárdot lóbáló törp kísér az első találka szín- 
helyére, idővel hosszas eszmecsere alakul ki. Jasper 
Horst szerint van pár dolog a birtokunkban, ami rop- 
pantul érdekelné őt. Itt van például egy bizonyos ér- 
me. Meg egy bizonyos aranykard, Miután igen sze- 
rencsés módon újabb megvesztegetési kísérlet áldo- 
zatául esünk (Horst megduplázza azt a pénzt, amit 
Carlotta ajánlott nekünk), érdeklődjünk egy kicsit az 
utóbbiról (meg természetesen a "bizalomról" is, mert 
az roppant filozofikus társalgást eredményez), majd a 
fizetségről. A maffiózó troll nem szereti a fix árakat, 
mert kizárja az új üzletek lehetőségét, ha új helyzet 
állna elő. Legyen elég, hogy az aranykardot igen- 
igen veszélyes lenne másnak eladnunk, ő pedig töb- 
bet fizet, mint Carlotta. Annyit, amennyi a kard érté- 
ke: legkevesebb tízezer dollárt. Lewton összegzi az 
eseményeket: annyi biztos, hogy a kardot Mundy 
csempészte a városba, és ő is akart betörni érte a 
raktárba, csak az őr megállította. Carlotta biztos tud 
mondani valami érdemlegeset erről a nemesfém kézi- 
fegyverről, menjünk tehát vissza hozzá a kaszinóba. 

Carlotta nem fakad sírva, amint közöljük vele, hogy 
Mundy elhullott a nyomozás során. A noteszünkben 
közben megjelent az aranykard - Lewton erről négy- 
szemközt akar Carlottával beszélni, tehát visszavo- 
nulnak a kastélyba. Itt lesz egy kis szópárbaj azzal 
kapcsolatban, hogy a hölgy arra használt bennünket, 
hogy a "társát" kövessük, aki meghalt, mielőtt lesz- 
állíthatta volna az árut. Carlotta dühösen hallja, hogy 
beszéltünk Horsttal, és enyhe zsarolás után (mindent 
elmondunk a Grófnak, ha nem mondja el a teljes 
Igazságot) alkut is köthetünk vele: segítünk neki 
megkeresni a kardot - de felezünk a hasznon, miután 
eladtuk, Hiába, anyagias világban élünk... Szóval a 
történet úgy fest, hogy Mundynak le kellett volna 
szállítania az árut Tsortából, viszont az úton valami 
baj történt. Carlotta Reginnel ment a találkozó helyé- 
re, de Mundy nem jött el, Regin nem tudta mi járat- 
ban van (mindent visszamondott volna a grófnak), és 
utoljára akkor látta, amikor letette a Kisebb Istenek 
"Templománál. Még egy apróságot el kell mondania 
nekünk - és következik az a jelenet, ami a hasonló 
történetekben már megszokott, amikor a látszólag 
megbízhatatlan vamp és a cinikus magándetektív 
már elég sokat szapulta egymást. A hosszú forró 


US ott hagytuk abba a nyomozást, hogy Al- 


csók. Utána vissza a munkához: a notesz használatá- 
val kérdezzük a lányt a Milka rakományáról. Volt raj- 
ta egy ládája, ami nem tartalmazott semmilyen fon- 
tosabb holmit, mindössze arra szolgált, hogy Mundy 
elrejthesse benne a kardot, ha szükségessé válik. A 
kard azonban nem volt a ládában. A ládát a lány Re- 
vinnél hagyta, de még megvan a szállítási bizonylata 
róla - esetleg odaadhatja, ha szükségünk van rá. 
Persze, hogy szükségünk lesz rá! Irány a Pier Five, 
ahol a raktárak enyhén nehézfejű őre a bizonylat fel- 
mutatásával hajlandó beengedni bennünket őrködé- 
sének tárgyába. Odabent megtaláljuk a Milka egykori 
rakománylistáját: a grófi család ládája ugyan sehol 
nincs, viszont Lewton megnézheti, hogy mi volt még 
a hajón: egy adag cucc az Archaelógusok céhének, 
továbbá néhány hordó bor a Café Ankh megrendelé- 


sére. 

Itt az ideje utánanéznünk, hogy mi lehet a Regin pa- 
rókájában talált kulcs. Lewton szerint ez egy nagyon 
kicsi kulcs, tehát egy nagyon kicsi ajtót kell keresni 
hozzá, de a magyarázat ennél egyszerűbb. A Saturna- 
Iia kaszinó rendkívül pénzéhes krupiéjánál használva 
újabb díjazás fejében megtudjuk, hogy a kulcs a ka- 
szinó csomagmegőrző fiókjainak egyikét nyitja. A fi- 
ókok a teremből balra találhatóak. Igaz egy rakás 
van belőlük, de mivel Lewton ügyes magándetektív, 
nem kell keresgélni, elég csak használni (hősünk 
gyorsan kiszámolja, hogy mivel Regin törp volt, nyil- 
ván valamelyik alsó fakk lehet az övé). A boxban dús 
és haszontalan zsákmány egyaránt vár bennünket: az 
első egy tetszetős nyaklánc, az utóbbi pedig egy tel- 
jesen üres boríték. 

tt az ideje, hogy tájékoztassuk a grófot a Regin 
utáni nyomozás állásáról. Irány tehát a kastély, és 
miután a lakáj a gróf elé kísért bennünket a notesz 
segítségével számoljunk be az öregnek kedves barát- 
Ja meggyilkolásáról. Ez igen letöri, de megígéri, hogy 
kifizeti az erre fordított időnket, különösen, ha meg- 
tudunk még valamit az üggyel kapcsolatban. Lewton 
kiböki, hogy volt egy nyomozása egy Therma nevű 
troll énekesnő után, aki talán valami kapcsolatban 
állt Reginnel - de mivel nem fizetnek érte, piltanat- 
nyilag az ügy szünetel. A gróf fizetni fog érte, amitől 
hősünk máris gazdagabbnak, ebből adódóan boldo- 
gabbnak érezheti magát. Mutassuk meg a grófnak a 
Regin fakkjában talált cuccokat: a borítékról nincs 
véleménye, a nyaklánc azonban hosszú tirádát vált ki 
belőle. Régi családi ékszer, ő ajándékozta Reginnek 
azonkívül kapunk még egy hosszú botanikai érteke- 
zést a Korongvilág különleges növényfajtájáról, a 
"gzerencsés fákról". Ennek se füle-se farka per pilla- 
nat, de Lewton azért mindent szorgalmasan feljegyez 
a noteszába. 

Ennyi nyomozás után minden valamire való magán- 
detektív torka kiszárad - térjünk be tehát törzshe- 
lyünkre, a Café Ankhba. A vendégek időközben fel- 
szívódtak, és öreg vámpír barátunk is abbahagyta a 
zongorázást. Hátul üldögél, ott ahol Ilsával találkoz- 
tunk. Beszélgessünk Samaellel a Cafénak szállított 
boroshordókról, mire ő flegmán odaadja nekünk a 
pince kulcsát. Ezt rögtön használatba is vesszük (a 
bár előtt jobbra, az eresz alatti csapóajtónál). Oda- 
lent Lewton azon elmélkedik, hogy világ életében 
mennyire szeretett volna bejutni a Café italraktárá- 
ba, ahol annyi finom pia van felhalmozva. A piáról 
meg megint Isa jut eszébe. Aki egyébként szintén itt 
tartózkodik a kissé megviselt Two Conkers társas- 
ágában. őt Remora egy kissé amortizálta, de ezen 
Lewton nem talál semmi kivetnivalót: a bérgyilkosok 
rendszerint ilyesmiből élnek, az a csoda, hogy a ki- 
szemelt áldozat még él. Iisával hosszas beszélgetés 
veszi kezdetét a fájdalmas múltról, amelyből kiderül, 
hogy Two Conkers a férje, és foglalkozására nézve 
régész. Férjhez mentél? - hitetlenkedik az elhagyott 
Lewton. Mindig is férjnél volt, csak a férje egy vesz- 
élyes küldetésre indult, és ő azt hitte, sosem látja 
többet - akkor habarodott belénk. Amikor épp nem 
haldoklik, Two Conkers egy ősi tárgy után kutat, 
amelynek a leírása (arannyal futtatott érme, rajta vé- 
settel) gyanúsan emlékeztet arra, amit a Mundy-ügy- 
ben beszereztünk - de erről inkább hallgassunk. Kér- 
dezősködhetünk viszont az aranykardról, sőt, még in- 
kább: a noteszbe felírt "Varberg-ládáról", amit az Ar- 
cheológusok Céhének szállított a Milka. A Varberg II- 
sa leánykori neve, és az ő leletei vannak benne - 
semmi különös. Lewton feltétlenül látni akarja a láda 
tartalmát, és lisa meg is ígéri, hogy bejuttat bennün- 
ket a Céhhez (a térképen ugyan már megjelent, vi- 
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szont a marcona ajtónálló csak a cég tagjait 
hajlandó az ajtón beengedni) - cserébe viszont 
találnunk kell egy biztonságos búvóhelyet, ahol 
Two Conkers elrejtőzhet Remora további táma- 
I. Mielőtt távoznánk, érdemes 5 jobban 


ugyanis ott van a megrendelő lista, amiről $a- 

mael beszélt. Nemcsak az derül ki belőle, hogy 
a hordós bor legfőbb vásárlója a Patrícius, ha- 

nem a palotája is megjelenik a térképen. 

Ez az a pont, amelyen először komolyan sike- 
rült elakadnom, minek következtében teljesen 
feleslegesen bóklásztam vagy egy-két órán ke- 
resztül. A dolognak egy apró figyelmetlenség 
volt az oka: volt ugyebár nekünk egy kedves 
"barátunk" az Oktarin Papagájban - Mankin, a 
fél-elf csapos. Belőle bárminemű csevegési kí- 
sérlet folytán csak válogatott sértéseket sike- 
rült kihúzni, így tehát jó szokásommal ellentét- 
ben nem kérdezgettem végig a tárgyakról és a 
noteszben levő apróságokról, mondván: úgysem 
verek ki belőle valamit. Ha viszont Sapphire 
pénzéről szóló adatra kérdezünk, akkor a szoká- 
sos kötözködésén kívül is kibök valamit: Saphi- 
re-nak soha nem volt egy kanyija sem, ha pedig 
véletlenül bankot robbantott volna a Saturnalia- 
ban, akkor mostanra az egész város tudná. Ha 
van pénze, akkor azt csakis attól a személytől 
kaphatta, akivel titokban találkozott azon az es- 
tén, amikor kihagyott egy fellépést. A személy- 
ről Mankin jó szokása szerint nem tud semmit - 
de ennyi elég is lesz nekünk. Menjünk a terme- 
ti vésznő" öltözőjébe, és először kérdez- 
zünk rá nála a vesztési sorozatra (továbbrá is 
azt állítja, hogy nyerte a pénzt), majd a titkos 
találkájára. Ezek után a beszélgetési témák kö- 
zött megjelenik a Confront opció, amivel Lewton 
éleseszűen összegzi a tényeket: a kutya nem 
emlékszik a kaszinóban arra, hogy Sapphire va- 
aha is nyert volna, a nemrég történt találka 
után a troll hölgy mégis tele van pénzzel. Telje- 
sen egyértelmű, hogy a pénzt ez az ismeretlen 
adta Sapphire-nak, hogy tartsa valamiről a szá- 
ját, valamiről, ami minket viszont roppantul ér- 
dekel. Mivel a troll még mindig nem hajlandó 
elárulni a nevét, Lewton átmegy zsarolós hang- 
nembe: ilyen vagy olyan úton-módon biztos hogy 
megtaláljuk az illetőt, és ha esetleg neheztelne 
a látogatásunkért, akkor majd szépen meg- 
mondjuk neki, hogy Sapphire igazított hozzá út- 
ba minket. 

- De hiszen az a nő akkor megöl! - szörnyülkö- 
dik Sapphire. 

— KICSODA?! Ki öl meg?! - ordítja Lewton. 

- Therma - böki ki végre szipogva a troll 
hölgy. 

Nocsak. A Malachite által oly hőn kerestetett 
troll énekesnő mégiscsak él, Ezen Lawton na- 
gyon örvendezik, és arra utasítja Sapphire-t, 
hogy szervezzen meg egy találkát jabb 
ódzkodás következik, de egy újabb életvesz- 
élyes fenyegetés után ("Megyek és megmondom 
a Tolvajok, Útonállók és Kapcsolt Ügyletek Cé- 
hének, hogy iparengedély nélkül fogadtál el 
megvesztegetési pénzt valakitől!") Sapphire rá- 
áll az ügyletre. A dologhoz persze némi időre 
lesz szüksége - majd üzenetet hagy az irodánk- 
ban, ha van valami fejlemény. 

Szóval most húznunk kell egy kicsit az időt, 
amire a legkézenfekvőbb módszer az, hogy in- 
formációszerzés céljából végiglátogatjuk a tér- 
képen újonnan megjelent helyszíneket, ahol ed- 
dig még nem jártunk. Az Archeológusok Céhéről 
már tudjuk, hogy oda csak Ilsa segítségével tu- 
dunk bejutni, kezdjük tehát a látogatást a Patrí- 
cius Palotájánál, amelynek kapujában két mar- 
cona strázsa őrködik. Illetve nem is olyan mar- 
conák. Lewton meglepetten kérdezi, hogy miért 
nem állítják meg és kérdezik meg kicsoda és mi 
járatban van, hiszen lehetne akár egy idegen 
kém is. Cseppet hüledezik, amikor megmondják 
neki, hogy az ki van zárva, hiszen ő Ankh-Mor- 
porkban született. Sőt, a kiejtéséből azt is meg 
lehet állapítani, hogy nyolc évvel ezelőtt mély 
érzelmi megrázkódtatáson keresztül ment ke- 
resztül, amitől inni kezdett és a kedvenc itala a 
whisky. Lewton teljesen elképed a lélekbe látás 
ilyen mélységein, míg a másik őr meg nem súg- 
ja neki, hogy a kollégának csak jó az emlékező- 
tehetsége: ő is ott volt azon a napon a Vödör- 


ben, amikor Ilsa elhagyott bennünket. A két 
strázsa büszkén kifejti, hogy a palotaőrség fel- 
adata a palota működtetéséhez szükséges leg- 
fontosabb be- és kifelé vezető útvonalak bizto- 
sítása, amelyek közül ők az egyik legtiszteletre- 
méltóbbat érdemelték ki: a szemétledobóét. 
Jobbra esetleg meg is tekinthetjük, bár ellopni 
semmit nem szabad: ez a Palota tulajdonában 
levő magánszemét. (Egyébként kizárólag hasz- 
nált - értsd: üres - hordókból áll.) Ha valaki 
esetleg fejfájásra vágyik, akkor mindenképpen 
beszélgessen még tovább velük, hiszen kap egy 
érdekes kis összefoglalót a városka zaklatott 
történelméről (például: gyakorlatilag is elfoglal- 
ták a bárbárok, vagy csak azért jöttek, hogy 
tiszta ágyban aludjanak), a bérgyilkosok szoká- 
sairól és hasonló vegyes témákról. Az egyetlen 
épkézláb információt a titokzatos gyilkosságok 
kapcsán szedhetjük össze, az is arról szól, hogy 
a Kisebb Istenek Templomában van egy pap, aki 
mindenről tud, ami a városban zajlik. Célsze- 
rűbb lesz tehát Securityt faképnél 
hagyni, és inkább őt felkeresnünk. 

A Kisebb istenek Temploma azon istenségek tí- 
zezreinek, vagy talán millióinak a lakhelye, 
akiknek a Korongvilág otthont ad. A Korongot 
benépesítő meglehetősen vegyes társaságnak 
ugyebár egy csomó istenre van szükségük, hogy 
legyen kit átkozni, ha különböző dolgaik rosszul 
alakulnak - és esetleg áldani, ha mégsem. A 
templom tele van zsúfolva ezen istenek szobral- 
val és szent kegytárgyaival (itt van például La- 
mentationak, a Végeérhetetlen Opera Istenének 
a bálványa vagy Hyperoplanak, a Cipők Istennő- 
Jének Szent Cipőfűzője is - hogy csak a legfon- 
tosabb látnivalókat említsük), amelyet a vallá- 
sos révületbe esett játékos tiszteletteljesen 
megcsodálhat. Ez már eleve megrázó élmény l8- 
het mindenkinek, de a dolgok csak tovább foko- 
zódnak, amint tiszteletünket tesszük a templom 
előterében található Malaclypse-nél, ak! annyi 
ökörséget fog összehordani, hogy abból Terry 
Pratchett akár 8-10 regényciklust Is összehoz- 
hatna. Malaclypse szemmel láthatóan elmebe- 
teg, ami egyfajta sajátos ízt ad a vele való tár- 
salgásnak. Rövid kérdezz-felelek játék után ki- 
derül például róla, hogy Errata követője, aki sok 
egyéb elfoglaltsága mellett a Megnemértettség 
Istennője, és egyébként arról nevezetes, hogy 
mindenki az ő követője, még akkor Is, ha az Il- 
lető pillanatnyilag nem is tud róla, A szektába 
belépő tudatos követők ezen a héten például 
aranyozott almákat kapnak ajándékba. A külön- 
féle misztikus dolgokkal kapcsolatos hosszas 
eszmecsere igen kellemes délutáni elfoglaltság, 
bár a nyomozást talán Jobban elősegíti, ha in- 
kább a noteszünkben levő adatok és a tárgyalnk 
után érdeklődünk nála - Malaclypse ugyanis 
tényleg szinte mindent "tud", amit Ankh-Mor- 
porkban manapság csak érdemes. A Mundy után 
maradt érméről például kiderül, hogy telj 
értéktelen, kivéve azt az esetet, ha valaki eset- 
leg egy Hashishit (az első bérgyilkos-klán) akar 
telbérelni, míg Regin nyakláncáról az öreg Gróf 
ködösebb fogalmazásánál világosabban Is meg- 
tudjuk, hogy egy szerencsét hozó amulett (Jó és 
rossz szerencsét egyaránt hozó: először pár kl- 
sebb jót - aztán meg annyi rosszat, hogy bőven 
kiegyenlítse az előző számlát). Malachite-ot 
"ők" meg akarják gyilkolni (hogy kicsodák ők, 
csak ők tudják). Jasper Horst a legsötétebb 
összeesküvések központi alakja. Carlotta nem- 
különben. Ha valaki mosolyogni akar, végigkér- 
dezgetheti az összes nyomot: egy csomó, Prat- 
chett-regényből már Ismerős dolgot hallhat, 
legalábbis olyan előadásban, ami minden bor- 
zalmas összeesküvések és persze a hatalmas 
Errata körül forog. A megpróbáltatások tovább 
folytatódnak, ha átvonulunk Mooncalfhoz, aki a 
templom hátsó fertályában tartózkodik, Már a 
mögötte álló színes berakásokból készült üveg- 
ablak is roppant figyelemre méltó: azt a Korong- 
világ-szerte közismert vallásos jelenetet ábrá- 
zolja, amikor Morphine, az Álmok Angyala átad- 
Ja az első pizzát az első halandónak. Mooncalf 
Malaclypse-hoz hasonlóan ugyancsak erősen 
spirituális szinten mozog, csak ő Anu-anu köve 
tője, aki - a templomban levő többi isten leg- 
többjéhez hasonlóan - az egyedül üdvözítő leg- 
főbb hatalom, az istenek Istene. Az mondjuk 





az istene Anu-anu (ő túlságosan hatalmas ah- 
hoz, hogy holmi földhözragadt elképzelést 
szolgáljon), mindenesetre a társalgásból az 
derül ki, hogy a vallási liturgia középpontjá- 
ban különféle pizza-alkotóelemek és hüvely- 
kujjak állnak (Anu-anu rossz szokása ugyan- 
is, hogy leharapja a hitetlenek hüvelykujját). 
A nyomok után érdeklődve mellesleg Moon- 
calf is igazolja Carlotta alibijét Regin halálá- 
nak éjszakájára - viszont roppant gyanúsan 
viselkedik, amikor a rituális gyilkosságokról, 
avagy Mundy és Regin haláláról kérdezőskö- 
dünk. 

Ennyit egyelőre a vallási témákról. Ennyi 
időhúzás bőven elég ahhoz, hogy Sapphire 
létrehozza a találkozót Thermával. Ha vissza- 
baktatunk az irodánkba, láthatjuk, hogy va- 
laki egy levelet csúsztatott be az ajtó alatti 
résen. Ez nemcsak azt jelenti, hogy ideje 
lenne egy levélszekrényt felszerelni, hanem 
azt Is, hogy Sapphire összehozta a találkozót 
a titokzatos Thermával. A helyszín ugyancsak 
titokzatos: a város egyik kihalt részén lesz a 
randevú, ráadásul a háztetőkön. Ha egyedül 
indulnánk oda, akkor nem találunk senkit a 
helyszínen és Lewton azon mereng, hogy sok- 
kal jobb lenne Malachite-ot is magával hoz- 
nia: egyrészt segíthetne pár Thermával kap- 
csolatos kérdésben, másrészt meg végre 
leszállna rólunk ezzel az üggyel. Irány tehát 
Rhodan műhelye és közöljük a nehézfejű trol- 
lal, hogy összehoztunk egy találkozót a hőn 
áhított Thermával - és már rohanhatunk is a 
helyszínre. 

Ahogy Malachite előtt felmászunk a tetőre 
vezető tűzlétrán, meglepő dolog történik. II- 
letve tulajdonképpen ez a lassan hagyo- 
mánnyá váló esemény tulajdonképpen nem is 
olyan meglepő. Mármint az, hogy ismeretlen 
személy jól fejbe kólint bennünket, és arra 
eszmélünk, hogy a hold világít az arcunkba 
és beszédfoszlányokat hallunk. Ahogy jobban 
magunkhoz térünk, a holdról kiderül, hogy 
egy erős asztali lámpa egy sötét szobában, a 
hangfoszlányok pedig a városi őrség két tag- 
Jainak a szavai. Az első Nobby barátunk, a 
második pedig Detritusé, aki az egyetlen 
troli a városi őrségben. A helyzet ugyanis az, 
hogy Malachite-ot valaki agyonverte a házte- 
tőn. A néhai testi felépítését tekintve ez már 
önmagában is figyelemre méltó tény, az pe- 
dig nemkülönben, hogy a tett eszköze a paj- 
szerunk volt. Mundy után ez már a második 
gyilkosság, amit valamelyik holminkkal kö- 
vettek el, minket eszméletlenül ottfelejtve a 
tetthelyen - szóval szokás szerint benne va- 
gyunk a pácban, még akkor is, ha az indíték 
mind a két esetben hiányzik. 

Nobby és Detritus jelenleg éppen arról vitat- 
kozik, hogy ikük a jó zsaru. Az utóbbi az 
Igazát bizonyítandó ütni akar, majd - amikor 
Nobby azzal csitítja, hogy nehéz lesz vallo- 
mást kiszedni belőlünk, ha kiverik a fogun- 
kat - rúgni. A kihallgatás a továbbiakban is 
hasonlóan kedélyes hangnemben zajlik: a té- 
nyek felsorolása közben Detritus különböző 
típusú testi fenyítéseket ígér, Nobby pedig 
kétszemélyes vakációt egy tengerre néző mo- 
telszobában, ingyenes fogyasztással a mini- 
bárból. Később megjelenik Vimes kapitány 
Is, aki a Cégnél egykoron viselt dolgaink mi- 
att még mindig személyes haragosunk, és ő 
1s beszáll a csevegésbe. Szeretné mielőbb l8- 
zárni ezt a pitiáner ügyet, hogy mielőbb a ti- 
tokzatos Ellensúly-kontinensen fekvő Agat- 
heal Birodalomból érkezett bérgyilkossal is 
leszámolhassanak, aki a rituális gyilkosságo- 
kat elkövette a város fontosabb polgárain. A 
dolog szerinte úgy fest, hogy Lewton ölte 
meg Mundyt és Malachite-ot, közben meg- 
próbálta úgy beállítani a dolgot, mintha az 
Ellensúly-gyilkosságok elkövetője végzett 
volna ezzel a két nímanddal is. Próbálhatjuk 
bizonygatni az ártatlanságunkat, ráterelni a 
gyanút Horstra, AI-Khalira vagy akárkire - a 
végén úgy is kénytelenek leszünk feladni a 
dolgot. Az összes holminkat elkobozzák és mi 
a Patrícius palotájának alagsorába levő töm- 
löcbe kerülünk. 

A tömlöcben sok mindent nem tudunk csi- 


vesszük a cella falát, ami mellesleg a Hónap 
cellafala" címet nyerte az "Otthon és Dunge- 
on" című lap aktuális számában. Az unalmat 
az töri meg, hogy a cellaablakon beszűrődő 
fényben idővel egy patkányt pillantunk 

A derék rágcsáló hajkurászása némi fi 

lést jelent a rabság egyhangú perceiben. Egy 
idő után nem szalad el - ez az a pillanat, 
amikor a jobb oldali falon felfedezhetünk egy 
patkánylyukat. Ebbe belekotorva pedig azt, 
hogy a falnak ezt a kőblokkját el lehet tolni. 
Miután így tettünk vele, Lewton bemászik a 
résbe, hogy ő is részese lehessen annak a 
kevéssé szórakoztató élménynek, mint Monte 
Christo grófja. A vélt menekülési útvonal 
ugyanis nem a szabadságba, hanem egy má- 
sik cellába vezet. Illetve nem is egészen cel- 
la ez: teli van tervrajzokkal, műszerekkel, 
modellekkel - sokkal inkább valami kísérleti 
műhelynek látszik. A "cella" lakója sem Fa- 
ria abbé, hanem Leonard da "0uirm", a legen- 
dás ezermester, aki teával kínál bennünket. 
A Patrícius jobbnak látta, ha ördöngös talál- 
mányainak kifejlesztését a városi néptől lég- 
mentesen elzárva folytatja tovább, de ettől 
függetlenül a tudós nem vesz tudomást róla, 
hogy fogva tartják. Akárcsak legendás dru- 
szája (nem a Titanicos - a Mona Lisás!), ő is 
a Csapkodó-Szárnyú-Repülő-Gépezet kifej- 
lesztésén munkálkodik, és egy technikai jel- 
legű probléma miatt teljesen megszűnt szá- 
mára a külvilág. Ezt az állapotot még az itt 
átutazóban levő troll sem tudta megtörni. 
(Malachite-ról van szó. Nobby és több sze- 
replő is beszélt már róla, hogy Malachite-ot 
régebben lecsukták a Von Uberwald udvar- 
házba történt betörés miatt, de ő megszökött 
a tömlöcből.) Mi se zavarjuk a Mestert, in- 
kább sétáljunk a műhely végébe, és vizsgál- 
juk meg (jobb kattintással!) a falon levő rést, 
amit Malachite vésett ki, amikor megszö- 
kött. 

Ebben a pillanatban lépteket hallunk a cel- 
lánk felől, így Lewton villámgyorsan vissza- 
szalad, Szerencsére nem a kivégzőosztag ér- 
kezik, csak Nobby barátunk, aki azért jött, 
hogy kiengedjen bennünket, ráadásul Vimes 
tudtával. Találtak ugyanis egy szemtanút, 
aki homályosan látta a gyilkosságot. A szem- 
tanú személye elég meglepő: egy gargoyle. 
(Olyan kőszobor, aminek víz folyik a szájá- 
ból.) az általa adott személyleírás alapján 
minket kizártak a gyanúsítottak listájáról. A 
kapitányságon visszakapjuk az összes hol- 
minkat, leszámítva a pajszert, ami bűnjel- 
ként a Yardon marad. (Sebaj: a Café Ankh 
pincéje előtt álló kocsiról fel lehet venni egy 
másikat.) 

Mivel Nobby nem osztotta meg velünk, hogy 
mit is látott tulajdonképpen a kővé dermedt 
"szemtanú", célszerűnek látszik, ha mi is 
szétnézünk a tetthelyen. Nobbyék akkurátu- 
san körberajzolták Malachite holttestének 
körvonalait, de mivel ez csekély információ- 
val bír, forduljunk a Gable nevű kőszoborhoz. 
Rövid próbálkozás után eltekintünk az "iroda 
locsogója" (Clerk"s Gable) és Clark Gable ne- 
véből származó szóvicc magyarra interpretá- 
lásától, koncentráljunk inkább a mondókájá- 
ra. A társalgás ugyan kicsit nehezen indul be 
(Gable kicsit nehezen beszél, lévén egy eső- 
csatorna a szájában, továbbá nem szereti, ha 
igen nyugodt életvitelét kritizálják, miszerint 
nincs más dolga, mint itt ülni a tetőn), a Ma- 
lachite-gyilkosság adat használatával sikerül 
egy új nyomot kiverni belőle, miszerint a 
trolit valami hatalmas, szörny-szerű lény ver- 
te agyon. 

Tegyük újra tiszteletünket a Patrícius palo- 
tájánál. Na, természetesen nem az őrökkel 
fogunk diskurálni, hanem megyünk tovább a 
szeméttelepre. A falat jobb kattintással meg- 
vizsgálva a fejünk felett pont azt a lyukat 
látjuk, ami Leonard műhelyéből nyílik. A fel- 
jutás módja kézenfekvő: elő a csáklyát és 
Lewton már mászik is. Itt egyelőre nincs dol- 
gunk (szóval mászhatunk is vissza), a dologra 
csak azért volt szükség, mert ha most a no- 
teszból előszedett "búvóhely" adatot használ- 
juk a falon, akkor meg is találtuk a Two Con- 
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Then, when could see the worldin all 
its psychedelie glory , baspode started teaching 
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us orra előtt - elég őrült ötletnek tűnik, 
hogy működjön. 

Ballagjunk vissza a Café Ankh borospincé- 
jébe, ahol Lewton elújságolja Ilsanak, hogy 
megtalálta a búvóhelyet. Two Conkers úgy 
látszik egyéb tanulmányokat is végezhetett, 
mert azonnal beszáll Leonard gépezetének 
munkálataiba. Hagyjuk is őket magukra, és 
nézzünk Ilsa után, aki jön nekünk egy szí- 
vességgel: bejuttat bennünket az Archeoló- 
gusok Céhének roppant exkluzív, zárt körű 
klubjába. A belső tér roppant barátságos be- 
nyomást kelt: félhomályos könyvtárszoba, a 
kandallóban ropogó tűzzel. Mintha a kandal- 
lónak támaszkodó női alak is ismerős lenne 
valahonnan. Feszes zöld blúz. Még fesze- 
sebb világosbarna forrónadrág. Egyetlen 
vastag copfba font hosszú vörösesbarna haj. 
Roppant figyelemre méltó domborzati viszo- 
nyok. A két pisztolyát ugyan mint hagy- 
ta volna valahol, de semmi kétség: ez Lar... 
Laredo Cronk, "tomb evacuator". Kicsit 
szkeptikusan hallja, hogy vendégek volnánk: 
tíz vendég közül nyolc ellop valamit. Ami tu- 
lajdonképpen nem is nagy bűn, lévén a ré- 
gészek raktáraiban levő összes holmi is 10- 
pott (az ő mentsége például az, hogy kizáró- 
1ag ezer évnél öregebb épületből szokott 
lopni). Lewton ugyan soha nem hallott a 
lányról (pedig tavaly kétszer is szerepelt a 
"Havi Régész" címlapján!), de hosszasan 
cseveghet a lánnyal - a játékos rekeszizma- 
inak nagy örömére. Laredo elmondja az ő kis 
életét, amely abból áll, hogy ősrégi, elha- 
gyatott épületekbe tör be, hogy teljesen ér- 
téktelen kőkori vackokat szedjen össze 
(amelyeket aztán rendre visszalopnak) — 
marhaság, de az emberek szeretik hallgatni 
a kalandjairól a szóló történeteket. Egyéb- 
ként már szeretne nyugdíjba vonulni, de a 
közönség nem hagyja. Azt is elkotyogja, 
hogy a vackokat az 
tárolják, amelyeket különleges, saját terve- 
zésű biztonsági rendszere véd. Mellesleg is- 
meri Jasper Horstot is, a rosszhírű kincsva- 
dászt: már egy csomószor versenyeztek egy- 
egy tomb raidelésében, és persze mindig le- 
győzte. Mint szakértő, természetesen azon- 
nal felismeri a Mundytól származó érmét is, 
továbbá fellebbenti az eddigi beszélgető 
partnereink által már sokat emlegetett Tsort 
és Tsorta nevű helyek körül lappangó titkot 
is. A kettő között a különbség 2000 méter. 
Az első egy város (a véres tsorti háborúk 
helyszíne), a második egy falu (a-tsorti vé- 
res háborúkkal kapcsolatos turizmus hely- 
színe). Az érmét nyilvánvalóan loptuk (látja 
a szemünkben), de ő roppant büszke ránk: a 
Korongnak ugyanis egyre több "tomb evacu- 
atorra" van szüksége, mert végeláthatatlan 
készletek vannak ősi sírokból, katakombák- 
ból, templomokból, piramisokból, elveszett 
városokból, eltemetett kontinensekből, dun- 
geonökből, szentélyekből... 

a SZÓVAl itt az ideje itthagyni ezt a nőt. 
Ugorjunk be a mi jó öreg Horst barátunk re- 
zidenciájára, aki csalódottan veszi tudomá- 
sul, hogy még hoztuk a kardot. Ha vi- 
szont megeml. neki, hogy Laredo a vá- 
rosban van, egészen felvillanyozódik és egy 
újabb üzletet ajái összehozunk neki egy 
találkát vele, akkor esetleg részletesen is 
megbeszélhetjük a kard-ügyet. 

Vissza a Régészek Céhébe, ahol a notesz- 
ben Horst nevére kattintva átadjuk Laredo- 
nak az üzenetet, azzal a kommentárral, hogy 
ez valószínűleg csapda. Ezt ő is nagyon jól 
tudja, pontosan ezért érdekli az ügy - és ez- 
zel a hölgy elvonul újabb tomboló "tomb"- 
olásokra. Most már piszkálhatjuk a berende- 
zési tárgyakat, elsősorban a könyvespolcot, 
amelyen észrevesszük, hogy az egyik könyv 
pánttal van rögzítve. Ha meghúzzuk, a kan- 
dialló nyikorogva elfordul és feltárul a raktá- 
rakhoz vezető rejtekfolyosó. Laredo termé- 
szetesen nem hazudott a biztonsági rendsze- 
rekkel kapcsolatban (vagy legalábbis nem 
sokat: ugyan a felirat bizonysága szerint 
nem ő készítette őket - viszont léteznek). A 
teremajtó körül vibráló rózsaszín energia- 


nyalábok pont fordítva 

bizonyos mesebeli hercegnő. 

lózunk velük, Lewton a magánnyomozói ál- 
lást meteorológusra cseréli, és vidám bre- 
kegéssel elugrál. Nem kell különösebb kép- 
zelőerő ahhoz, hogy a megoldást a falon le- 
vő panel szolgáltatja, de per pillanat csak 
véletlenszerű kódokat tudunk beütni, ami 
kevés lesz a sikerhez. 

Van nekünk viszont egy biztonsági szakem- 
ber ismerősünk a Saturnalia kaszinóban, a 
krupié társaságában. A Warb nevű varázsló 
(aki feltalálta a biztos módszert arra, hogy 
hogyan lehet veszíteni) ismereteink szerint a 
Láthatatlan Egyetemen tréningezi magát, s 
mellesleg a Láthatatlan Securitynál dolgo- 
zik, ahol mágikus (és roppant költséges) biz- 
tonsági berendezéseket készítenek. Fogal- 
ma sincs róla, hogy miért jár ide, amikor 
egy nagy rakás szerencsétlenség és állandó- 
an veszít, de úgy gondolja, hogy itt talán 
van egy kis esélye. Egy ilyen szerencsétlen 
fickónak nyilván nagy szüksége van egy sze- 
rencsét hozó amulettre (ha balszerencsét 
hoz, akkor meg úgysem veszi észre a válto- 
zást), tehát ajánljuk fel neki Regin nyaklán- 
cát. Warbnak ismerős a cucc: Regin sokat 
viselte itt játék közben - csak tudná, hogy 
csinálta, hogy mindig nyert... Azt sem Iga- 
zán érti, hogy ha tényleg ilyen szerencsét 
hoz a lánc, akkor ugyan miért akarjuk neki- 
adni. Majd megérti: nem nekiadni akarjuk, 
hanem EL. Mivel pénze nincs, barterüzlet 
lesz a dologból: a csevegési listában megje- 
lenik az 51-es raktárra vonatkozó lehetőség. 
Ugyan a kódot nem tudja, viszont minden 
biztonsági rendszernek van egy szervizkódja 
is, ami mindegyiknél ugyanaz: a "hátsó aj- 
tó" (egy X a panelen) - ezt némi húzódozás 
és rábeszélés után meg is kapjuk tőle. 

Vissza a mágikus kapuhoz, ahol a noteszből 
tárgyként használva a "hátsó kaput" kinyit- 
hatjuk a termet. Kis gond van: dugig van 
mindenféle kacattal, valami útmutatásra 
lenne szükség. Az útmutatást már megadta 
IIsa, ha a Mundy halálának helyén talált 
szám után érdeklődtünk nála: "3712? Ez 
úgy hangzik, mint egy leltári szám az Arche- 
ológusok Céhének raktárában.") Használjuk 
tehát ezt tárgyként a ládákon, és máris ott 
állunk a Varberg-ládát tartalmazó vitrin 
előtt. Újabb probléma: üveg gondo- 
san le van zárva, amit a pajszerrel sem tu- 
dunk betörni. A megoldás a Korong legéle- 
sebb dolga: a gyémánt trollfog, amit a Mau- 
zóleumban, a Madame Lodestone sírjában 
fekvő troll-romok közül vettünk magunkhoz. 
A fog kiválóan hasítja az üveget és nemso- 
kára a kezünkben is tartjuk az értékes zsák- 
mányt: az aranykardot, ami után Carlotta, 
Horst és még ki tudja hányan vágyakoznak. 
Lewton csalódottan megjegyzi, hogy azért 
annyit elvárt volna egy ilyen mágikus her- 
kentyűtől, hogy egy kicsit vibráljon vagy egy 
kicsit világítson - de ez egy teljesen szok- 
ványos kardnak tűnik. 

Pedig nem az. Ahogy kilépünk a Céh épüle- 
téből, Lewton úgy dönt, hogy jobb lesz, ha 
hazáig rohan. Valaki azonban a nyomába 
szegődik és ugyanazt a rémálmot látjuk 
megelevenedni, mint az introban, Lewtont 
üldözőbe veszi valaki - vagy Lewton vesz ül- 
dözőbe valakit? Ez egyelőre nem tiszta. Az 
viszont igen, hogy akinél a kard van, az az 
üldöző, és egy ügyes csellel hamarosan elv- 
ágja a másik útját. Villan a kard, eldől egy 
test és az eső vérfolyamot mos a büdösen 
hömpölygő Ankh folyóba. Meghaltunk. Elte- 
mettek bennünket a Kisebb Istenek Templo- 
mának temetőjébe. Nyugodj békében, Lew- 
ton... Ámen. 

Mielőtt gyászba borulna a kedves olvasó, 
megnyugtatom, hogy nem ő halt meg, csak 
Lewton - legalábbis a történet szerint. Ha- 
marosan farkasemberként kel ki a sírjából, 
ami meglehetősen új perspektívát ad egy 
magánnyomozó karrierjének. Még a végén 
talán elnyeri Carlotta kezét. Vagy Ilsáét. 
Vagy Sapphire-ét. Vagy Horstét, mert van 
aki forrón szeri Vagy egyiket sem. A jö- 
vő hónapban kiderül. 
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Ismétlés a tudás anyja! Nemcsak azért, 
mert ismét az 576 Kbyte levelező tagozatát 
olvasod, hanem azért is, mert most megis- 
métlem a szolgálati közleményt, ami a be- 
vezetőben már egyszer elhangzott. (Tu- 
dom, hogy a bevezető olvasgatásának él- 
vezeti értéke csekély, viszont nem szeret- 
ném ha valaki lemaradna róla.) Szóval: 


Az e-mail címeink megváltoztak! 


A továbbiakban az lenne a tiszteletteljes 
kérésem, hogy a nekem szóló elektronikus 
leveleket az alábbi címre nyomassátok: 


covboy9576.hu 


Ugyanide jöhetnek az újságban írkáló 
gyanús alakoknak szóló levélbombák, én 
majd továbbítom őket a megfelelő helyre. 
(Recycle.bin) Az impresszumban szereplő 
576kbyte9576.hu címre azonban nekem 
szánt irományt nem kéne küldeni — ide 
azok írjanak, akik véletlenül nem kapták 
meg a megrendelt csomagot, csekket, új- 
ságot, egyéb bigyót. (Illetve lehet ide is ír- 
kálni nekem, csak nem biztos, hogy meg 
is fogom kapni, ezzel az erővel lehet akár- 
miGakármi.hu-ra is küldeni a dolgot.) Ha 
valakinek az a perverzitása, hogy továbbra 
1s az 576kbEirisz.hu-ra e-mailezik, gyor- 
san élje ki magát, mert az már csak de- 
cemberig él, (Mármint az e-mail cím, bár 
ebben a mai világban sosem lehet tudni.) 

Na, térjünk akkor vissza megszokott kis 
medrünkbe: jöhetnek a levelek. Mint az 
várható volt, papírkos... izé, nyelvbotlás 
volt (sőt: nyeviboltás, hogy azért tartsuk a 
100 karakterre jutó nyomdahibák átlagát 
18), szóval a postaládámat e hónapban job- 
bára a múltkori egyik prominens kis levél- 
re érkező reakciók töltötték meg. (Aki nem 
tudja melyik levélről van szó, gyorsan ren- 
deljen egy múlt havi számot az 576kbyteo 
576.hu-n, mert gyakorlat teszi a mestert!) 
Voltak akik vállonveregettek, voltak akik 
megjegyezték, hogy csúnyán beszélek (bi- 
2ony! és még a mostani Csevegőt is anyá- 
zással kezdtem!), sőt, még olyanok is vol- 
tak, akik azt írták, hogy igaza van bará- 
tunknak, és nekem nem kellett volna úgy 
megharagudnom rá. Nahát, nahát. Kaptam 
18 egy hosszas levelet egy régről ismerős 
arctól, ezt most iktatnám is, aztán le is 
zárhatnánk az ügyet egyszer s mindenkor- 
ra. 
Üdvözletem Néked, kedves kolléga! 

Nos, valóban igaza volt annak a Papp Gábor 
nevezetű embernek, mert levele alapján ra- 
gadtam én is újfent billentyűzetet. A régebbi 
számban még megírtam Neked, hogy ez az 
egy újság, amit végigolvasok rendesen, ezért 
most egy hosszabb lélegzetvételű levelet 
(rok, melyben másokkal ellentétben megpró- 
bálok a konkrétumokban is segítséget adni, 
kérdés, hogy ezeket a tanácsokat megfogad- 
játok-e, de ez már ugye rajtatok múlik... 
(Nyugodtan berakhatod a levél részeit (ne 
mindent, mert az unalmas lenne, max emelj 
ki néhány dolgot szerintem, ha akarsz) a 
Csevegőbe és nyugodtan írkálj bele minden- 
féle vastagított betűvel, ugyanis ezért volt él- 
vezetes mindig is a Csevegő, mert igazából a 
belepofázások miatt olvasta el az emberke 
összefüggéseiben az egész levelet, míg a 
mostani számban (99/9) három ilyet találtam 
csak...) (Kérlek, ezen ne múljék! - már me- 
gint egy statisztikus -) 

Szóval először is, ami a leginkább bat" "a a 
csőrömet (Csillagok, csillagok, szépen ra- 
gyogjatok...), az a Csevegő legvégén tör- 


ténő kifakadásod volt. Hiába is cseszegetnek 
olvasók, hiába kapsz akárhány kritikát, nyil- 
vánosan NEM szabad lehordani azokat, akik- 
től a pénzedet szerzed, mert egy újságot 
csak addig vesznek meg, amíg a haverokkal 
beszélgetsz. Még dicsekedhetsz is, ha pedig 
támadja valaki az újságot, akkor az olvasókö- 
zönség nagy része összetart és összefog a 
védelmében! (Mint ahogy az történt is, csak 
nem tapétázom vele tele a csevegőt - elég 
ha én olvasom.) Te pedig pont ezt bombá- 
20d szét, amikor ilyeneket írsz a nyilvános- 
ság felé. Nem tudom, mostanában olvastál-e 
a fórumokban (HirNet, idex, Internetto) ilyen 
és olyan hozzászólásokat, sajnos, nagyon 
sokan lehúzzák a lapot és nincs olyan sok 
ember, aki felszólalna az érdeketekben. Sze- 
rintem minden egyes olvasót meg kell be- 
csülni, még ha hülyeségeket is csinál, és tűr- 
ni azokat, mert ez majdnem olyan, mint ami- 
kor a kiszolgálónak azt mondják, a vásárló 
szava szent és mindig igaza van. 

Na, akkor itt meg is állhatnánk egy szóra, 
mert kezdenek sűrűsödni az események. 

Egyrészt: Nem olvastam mostanában "a 
fórumokban" ilyen és olyan hozzászóláso- 
kat, de ha már a fórumoknál tartunk: a 
Magyar Fórumot néha szoktam olvasni és 
képzeld, Csurka Pista bácsi egyszer nem 
szólalt fel például Horn Gyula érdekében. 
Mivel gondolom a Gyula ettől még tudott 
este aludni, én se zavartatom magam na- 
gyon. Ettől legalábbis nem. (Azt meg csak 
úgy zárójelben jegyzem meg, hogy a mi kis 
háztáji fórumunkban sem szólalt fel senki 
e fórumok érdekében. Eddig szóba sem ke- 
rültek. Ez meg csak úgy eszembe jutott.) 

Másrészt: Nem igazán értek egyet azzal a 
megállapítással, hogy azért mert valaki 
megvette az újságot vidámparkot is játsz- 
hat benne. Szemléletes példával élve: ha 
betérek egy vendéglátóipari egységbe, 
hogy néhány pohár habzó nedűvel öblítsem 
le a levelezés közben kiszáradt torkomat, 
nyugodtan használhatom a mellékhelyisé- 
get, ha a szükség úgy hozza. Azért viszont 
már neheztelni fognak, ha a dolgomat a 
mosdókagylóba végzem, és marhára nem 
érdekli őket, hogy kinek a sörétől is kel- 
lett sürgősen kimennem. (Mielőtt valaki 
még megmagyarázná: ez a példa nem vo- 
natkozik feltétlen a múltkori levélíróra — 
kizárólag az efféle gondolkodás visszásá- 
galra óhajtottam a magam szerény módján 
rávilágítani.) 

(Meglepő húzás következik. Mivel úgy lá- 
tom, hogy ez az eszmecsere majd" az 
egész csevegőt be fogja tölteni, közben 
elhintek pár egyéb levélkét is. Az ilyen kis 
mellékvágányokat majd ilyen kurzív betű- 
vel írom, hogy azért valamelyest elkülö- 
nüljön a főcsapás irányától.) 

Kritikát egyébként így is ki lehet fejezni: 


COVBOY!!! 

A ro"""t életbe! Miért van tele 576 
nyombahibákkal?! Miért?! A szeptem- 
beri számban, átfutottam, 7 nyomdahi- 
bát találtam!!! Ez azért mégis csak 
sok!!! Megyarázatot követelek a TSCHE- 
WlIá -ben (GYK.: a csevegőben)! 

Udv.: Dív 

Dear barátom! A magyarázat egysze- 
rű: ennyi halom karakterben néha be- 
csúszhat egy-egy baki. Azért szégyel- 
lem ám magam. Az azért vigasztal, 
hogya nymodahbiákat nemdi rekt kvö- 
etjjük ell, és az 1:40.000 arány talán 
azért nem is olyan rossz. Meg más- 
képp miről másról is leveleznénk, 
nemde? 





A PC-JÁTÉKÖRÜLTEK MAGAZINJA 


Na, látod, ez sem egy szép kritika, 
mégis a szerző teljesen szabatosan 
hangot ad annak, hogy vajh" miért is 
dúl a lelkében szörnyű vihar. Aztán 
van még jobb is, amikor mosolyogni is 
lehet a kritikán (és mellesleg sokkal 
szívesebben veszi az ember tudomá- 
sul). Ugyancsak az előbbi témánál 
maradva például: 


Kérdéseket fogok feltenni: 
1.Mit csináltok? 
2.Olvastátok az újságot? 
3.Mi van benne? 
4.Eláruljam? 
5.Kb.10 db nyomdahiba van az űjság- 
ban? 
6.Megtaláltad? 

7.Most mi lesz? 

"Néha kérdéseket feltenni nehezebb, 
mint válaszolni rájuk." (Sz.Á.3.könyv, 
5.szentbeszéd) 

Széchy Ádám 

Az utóbbi megállapítással teljes mér: 
tékben egyetértek. 


Tessék, nem sokkal jobban néz ki 
egy ilyen kis finoman cizellált 
mű?! 


Másrészt szerintem a KIBASZOT- 
TUL szó használatával nem értél el 
semmit. 

Hogyne értem volna el! Mivel ed- 
dig szorgalmasan kicsillagoztam a 
kizárólag nagy szótárban megtalálha- 
tó, vulg. kitételű szavakat, mindenkinek 


feltűnt! Az írott és nyomtatott szó ugyebár 


egy kommunikációs forma - márpedig én 
itt azt óhajtottam közölni a tisztelt publi- 
kummal, hogy nekem itt valami kibaszot- 
tul nem tetszik, és ezt a célkitűzést sze- 
rintem el is értem. A magam szerény mód- 
ján, persze. 

Szóval véleményem szerint nem az olvasók 
kritizálása a megoldás, főleg, ha bizonyos 
dolgokban igazuk van, csak maximum nem 
tudják ezt pontosan megfogalmazni számod- 
ra, mert egyszerűen nem értenek hozzá, mi- 
vel nem járatosak a témában. 

Na, itt elhangzott a kulcsszó, álljunk ís 
meg egy percre. Most szimplán megkér- 
dezhetném, hogy "akkó meg mé pofázik 
bele?!" - de inkább árnyaltabban is kifej- 
teném a dolgot. Igazából nem volt nekem 
személy szerint semmi bajom a múltkori 
gyermekkel, csak egy valami már kezdett 
bosszantani. Való igaz, én kértem, hogy 
ha esetleg van valakinek építő jellegű ja- 
vaslata az újság jobbá tételére, akkor az 
ne mulassza el megosztani velem. Én íga- 
zából a tartalomra vonatkozó konkrét dol- 
gokra gondoltam (mittomén: legyen min- 
den számban 2 oldal joystickteszt; legyen 
3 játék, amiről írunk 10 oldalt, a többiről 
pedig egy hasáb; legyenek nagymellű lá- 
nyok tangabugyiban; tangabugyi nélkül; 
nagymellű tangák lányok nélkül — ilyenek- 
re.) Ehelyett kaptam jó esetben olyan ré- 
buszokat, mint hogy az "újság színvonala 
sokat romlott". Ez egy kijelentés, indoklás 
nélkül, ezzel az erővel azt is mondhatta 
volna bárki, hogy kartonvarrónő vagy hogy 
minden követ követ. A rosszabbik esetben 
elkezdték megmagyarázni, hogy hova te- 
gyem a reklámokat, hogyan csináljak be- 
vételt, hogyan lehet árnövelés nélkül az 
oldalszámot felemelni - vagyis hogyan 
csináljak újságot. Khm. Szerintem azt én 
azért jobban tudom, hogy a jelenlegi hát- 
térrel hogyan lehet technikailag üzemel- 

















logy ha valaki már 12 hosszú perce 
ik ezzel a témával, akkor már jo- 

gosult egy egyetemi katedrára - de mivel 
én már 12 éve csinálom, úgy gondoltam, 
hogy nem fogok a továbbiakban odaállni 
senkivel vitatkozni ilyen marhaságokon. 
Szegény barátunknak peche volt, pont ő 
volt soron. Az élet kegyetlen. 

Én azért megpróbálom, mert valamennyire 
ismerem a dörgést. Akkor kezdeném is az 
elejéről, vagyis olyan sorrendben, ahogy 
eszembe jutnak a dolgok... 


(..) 

(Egy kis vágás következik. Itt számos ér- 
dekes megállapítás található (sötétek a 
Kingpin-képek, tartalom jó, hírek nem jó, 
stb.) - vitatórumot nem nyitunk nem nyi- 
tunk rajta, hanem ugrunk, amíg esetünk- 
be nem vágó téma bukkan fel. Nem fog- 
játok kitalálni, mi lesz az...) 

A Csevegőben szerintem kicsit eltolódtak a 
témák, talán amiatt is, hogy olyan leveleket 
válogatsz bele, amelyek miatt mások nem 
ragadnak tollat. Ennél akkor már sokkal ér- 
dekesebbek voltak azok a levelek is, amikor 
mindig a sör küldözgetéséről volt szó. Ha 
javítotok bizonyos dolgokon, akkor nagy 
valószínűséggel ez is inkább egy poénos 
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levelező fórummá változik vissza. Amúgy 



























meg ha valakinek a levelére csak gorombán 
tudsz válaszolni, mert annyira felmegy ben- 
ned a levél olvasata közben a pumpa, akkor 
inkább ne rakd be, ezzel csak további em- 
bereket dühítesz fel, azok is írni fognak hü- 
lye leveleket stb. Talán ebben lehet igazán 
legjobban megsérteni az olvasókat. 

Ne feledd, a CoV is a postája miatt vált hí- 
ressége mellett hírhedtté is, ez egy olyan 
része volt az újságnak, amelyre büszke le- 
hetett mindenki, hogy ismeri, olvasta, az ő 
CovV-jában is benne volt. No, és persze a 
ne elhangzó témákat nap mint nap fel- 

likban a kölykök és a munkahe- 
ítástechnikusok, Ezek a jópo- 
még mindig megvannak, csak 
a színvonalcsökkenést és elpár- 
, Vagy elvesztik a kedvüket az írás- 
hoz. 

Szerintem itt most alapvető marhaságo- 
kat beszélsz. 

1. A CoV-hoz képest itt jól nevelt, válasz- 
tékos úriember vagyok. Ha nem tetszett 
valami, ott szépen elküldtem az illetőt 
oda, ahova hirtelen kívántam - itt szeré- 
nyen megpróbálom láttatni vele azon dol- 
gokat, amelyek elkerülték amúgy éles fi- 
gyelmét. 

2. A benne elhangzó témákat meg azért 

hozták fel másnap az iskolában, 
mert egyrészt a levelezési ro- 
vattal rendelkező újságok 
körében akkor (is) az 
volt a trend, hogy 
kizárólag 
olyan 




















leveleket közöltek le, amelyben a t. levél- 
író valószínűleg már attól is orgazmust 
kap, ha csak rágondol az adott újságra. Én 
másként gondoltam az ügyet: a vállonve- 
regetéseket szépen zsebretettem, az új- 
ságban pedig azokra válaszoltam, akik 
pont ellenkező alapállásból írták meg ki- 
csiny véleményüket. Biztos volt egy kis 
meglepetés először, pedig én csak annyit 
csináltam, hogy mindenkivel olyan hang- 
nemben beszéltem, ahogy ő velem: ha bo- 
londozott, akkor én is mókáztam; ha ko- 
moly volt, akkor próbáltam megmagyaráz- 
ni neki a dolgokat (már ha tudtam); ha pe- 
dig kilógott a kapa a szájából, akkor ter- 
mészetesen azonnal elhajtottam a jó bü- 
dös - szóval oda. Most lehet, hogy öreg- 
szem, de már rég nem okoz elégtételt, ha 
sikeresen bohócot csinálok valakiből 20- 


25 ezer ember előtt. Nem ildomos viselke- 
dés - mondaná Fülig Jimmy. (Bár alap- 
anyag még bőven lenne az ügyre.) 

3. Olyan leveleket válogatok be, amilye- 
nek jönnek - na jó meg olyanokat, amire 
érdemes válaszolni, netán direkt a Cseve- 
gőben akarok rá válaszolni ilyen-olyan 
okokból. (Mint az imént kifejtettem, ez is 
egy "ilyen-olyan okból" kategóriájú volt.) 
Meg néha olyat is, amin valamiért nagyon 
kacagtam. Itt van egy ilyen is, ami egyben 
egy közérdekű kiáltvány is: 





MEGNŐSÜLTEM!! 
Eéééén marha! 





A nő csak messziről jó, na meg sötétben! 
Ha egy nő megkérdezi hány gyereket szeret- 
nél, kapd fel a nadrágod és rohanj, ameddig 
bírsz (a következő nőig :-)))))) 

No pá... 

1999.09.21. Rabságom naplója... 

Mfalcon 

Látod-látod? Ezért (is) jobb a PC: van raj- 
ta On/Off gomb. Szerencsés egybekelése- 
tekhez egyébként az 576 olvasók nevében 
is szívből gratulálok / őszinte részvétem. 
(Nem kívánt rész törlendő. ) 


Nem tudom, mennyi bevételek van az apró- 
hirdetésből, de én a helyetekben vagy eltö- 
rölném, vagy ingyenessé tenném, de vala- 
milyen terjedelembeli korlátozással (lásd 
mondjuk VOX és a szelvényes megoldás), 
bár ebbe annyira nem tudok beleszólni, 
mivel a hátterét a dolognak nem is- 
merem. 

Akkor elárulok egy háttérinformá- 


ciót: mint a hirdetési tarifákból és a hirde- 
tések számából is láthatod, nem ez az 
évezred boltja - ez csak egy lehetőség az 
olvasóinknak. A hirdetés meg igen egysze- 
rű okokból nem ingyenes: amikor például 
a CovV-nál ingyenes volt, akkor mindenki 
nekiállt hirdetni (ha már egyszer ingyen 
van!). Ilyenek jöttek, hogy BMX-kerékpár 
eladó, 20 év körüli szőke lányok ismeret- 
ségét keresem, valamint méz kapható. 
Gépelhettük három napig. 

Amúgy még egy dolog a hátsó borítóról, 
mégpedig, hogy az ezredfoduló már hivata- 
losan sem 1999. december 31 után követke- 
zik be, hanem 2000-ben ugyanekkor, ugyan- 
is nem volt 0. év, ebben megegyeztek a vi- 
tás felek és ez már hivatalos álláspont. Ez 
valahogy szúrta a szemem a WestEnd City 
Center reklámjában. Mindenkinek megvan a 


saját joga eldönteni, mikor van ezredforduló, 
de szerintem a legjobb, ha nem írjuk le, 
hogy szerintünk mikor van, mert ez nagyban 
feldühítheti azt az olvasót, aki mondjuk pont 
az ellenkezőjét gondolja (például engem a 
meggyőződésem miatt, hogy 0. év nem volt 
és eddig évezredeken át úgy számoltuk, 
hogy az 1000. év még az előző századhoz 
tartozik, ahogy ez az évszázadoknál is meg- 
van (pl. 1800 még a XVIII. század, így 2000 
is még a XX. század), 

Pheew, hát remélem, hogy valamennyit si- 
került segítenem egyik kedvenc újságom je- 
lenlegi helyzetén és sikerül a hírneveteken 
az olvasók körében esett csorbát kiküszö- 
bölni (Pardon, ez így nem pontos: a TE kö- 
rödben esett csorbát kiküszöbölni - min- 
denki csakis a saját maga nevében beszél- 
jen, ne képzeljen maga mögé nem létező 
tömegeket. Ez persze nem vonatkozik a 
kormánypárti politikusokra, nekik szabad.) 
és remélem, hogy nem a rossz oldaláról né- 
Zed a dolgot és nem veszed az egészet kiok- 
tatásnak egy feldühödött pillanatodban. 

Ha esetleg valamit felhasználsz az ötle- 
tekből, én annak nagyon örülni fogok, remé- 
lem, pozitív változásoknak leszünk szemta- 
núi (ha esetleg honorálni szeretnéd eme tet- 
temet, nyugodtan küldj sört, de csak gyöm- 
bérsört, én azzal élek. d 

Kívánok minden jót a továbbiakhoz! Üdvöz- 
lettel, Chilly 

Dear dude! Sok mindenre itt a végén nem 


tudok vála- 
szolni itt a vé- 
gén, hiszen me- 
netközben már megtet- 
tem. Gratulálok, hogy ekko- 
ra levelet bírtál írni, ami még 
erősen megvágott ál- 
lapotban is majdnem 
beterítette a csevegőt. 
(Persze ehhez én is hozzájá- 
rultam, de álmos vagyok, és 
Ilyenkor mélyen filozofikus han- 
gulatba kerülök, ami nálam akut 
szószátyárságban csapódik le.) 
Az útoljára felvetett probléma 
szerintem úgy marhaság, ahogy 
van - de legyen neked! Nekem 
legalábbis tökmindegy, hogy 
volt-e nulladik év vagy sem. Ti- 
berius római császár és kortársai 
viszont szörnyen pechesnek érez- 
hették magukat ahogy -1-ből 41- 
be zuppantak, és így szinte teljes 
mértékben kiesett az életükből 
egy év. Persze mély elégedett- 
séggel tölt el, hogy milyen kis 
ügyes vagyok: mostanában vala- 
melyik cikkben úgy fogalmaztam, 
hogy valami várható az ezredfor- 
dulón, függetlenül attól, hogy 












most szilveszterkor lesz-e vagy jövőre - 
látod, már tudat alatt is vigyázok minden 
szavamra! Mindegy. Sörről persze szó 
sem lehet (gyömbérről meg pláne), a lé- 
nyeg, hogy jót csevegtünk, csocsesz. 

Volt még egy borzasztó baklövés az előző 
számunk Kingpin leírásában, amit most 
még mindenképpen orvosolnunk kell: 

Szia CoVboy! 

Mond meg a Vári Zolinak, hogy ha a 
Cypress Hillt meg egyszer a hardcore-ba s0- 
rolja, akkor letépem a fejét és let"""ok a 


veszem az 576KB-t. (Maradjunk az első 
verziónál, Utóbbi esetben én követem el a 
mi Zolinkon az említett inzultust.) A szüle- 
im így is ugrálnak, hogy minek veszem azt a 
marhaságot ha már egyszer előfizettek a pc 
gurura. A Limp Bizkit, az hardcore. A 
Cypress Hill az ízig-vérig californiai ganxta- 
rap. NEM hardcore, 

Ennyit erről, csá! 

Killer MC 

A helyreigazításnak helyt adok. (Külön- 
ben még ránkdől az Országház.) Vári Zoli- 
nak munkaköri kötelessége lesz ezentúl a 
"Ki kicsoda a jelenkori rapzenében?" (rö- 
viden: Deathrap Dungeon) című lexikon ta- 
nulmányozása. Ismereteiről hónapok vé- 
gén felmérő dolgozatot fog írni, melynek 
eredményeiről természetesen tájékozta- 
tom olvasóinkat. 

Mielőtt fájó búcsút vennék tőletek, felhív- 
nám a figyelmet az alant látható interaktív 
társasjátékunkra, amihez még egy jövő 
havi 576, valamint egy olló is szükségelte- 
tik majd, A dolog egyfajta Magic the Gat- 
hering-szerű gyűjtögetős kártyajáték, csak 
itt nem tart olyan sokáig összegyűjteni egy 
teljes paklit (meg nem is kerül annyiba). A 
fotó nem engem ábrázol, tehát nem kell 
darts-táblának használni, Ha valakit az is 
érdekel, hogy akkor vajon kicsoda, lapoz- 
zon a 16. oldalon lévő reklámhoz, ahol ab- 
ban a szerkóban látható, amelyben talán 
egy kicsit már könnyebben felismeri pár- 
milliárd ember a Föld kerekén. 

Ha gondoljátok, a jövő hónapban vitat- 
kozhatunk esetleg arról, hogy mikor lesz 
az ezredforduló. Vitaindítónak: 

a./ 1999. december 31. utáni napon 

b./ 2000 december 31. utáni napon 

c./ holnap 

d./ nem lesz ezredforduló: most szilvesz- 
terkor lepattanunk az újévről, és mandí- 
nerből meggyünk vissza 0-ig. 

Pusszant mindenkit: CoVboy 
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Diafilmek nagy választékban kaphatók. EGYÉB KERES AMIGA KÍNÁL 


LE ett Magas áron veszek KINDERTOJÁS játékokat Commodore 64 - Amiga Gyorsszerviz és Kereskedelem. 
ETET ET LANE LENT Ce zat SILI EB és M8M figurákat, ha vannak megunt vagy fel- Számítógépek, floppyk, nyomtatók, monitorok, tápegységek 
200-80-16 esleges darabjaid kérlek hívj! Tel.:06-1/388- olcsó, garanciális javítása, értékesítése. C-64 turbókártyák, 
55-34 Amigás bővítések. Tel.: 418-8845, 06-30-9-510-510 








APRÓHIRDETÉSI SZELVÉNY 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetükkel a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden 
egyes rubrikába csak 1 betű, írásjel, számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ez- 





után küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A megjelentetés előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenn- 
tartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget azok tartalmáért. ! 


TEST? JI Magánszemélyeknek: 20 szóig 500,- Ft (áfával) minden további szó 20,- Ft (a név, cím, telefonszám 1-1 szónak számít) 
aa ie LLEI Közületeknek: 20 szóig 1000,- Ft (áfával) minden további szó 40,- Ft 


Pc C64 CSERE VASTAG BETŰ (45090 FELÁR) 
GÉPTÍPUS: ROVAT KERES OPCIÓK INVERZ (45090 FELÁR) 


MEGRENDELŐ 
Es LŐ: Esze 2 JESSETESNENEÉS 
Kedvezményes előfizetési díj: Kérjük, hogy a megrendelőlapot vagy 


576 Konzol annak másolatát boritékban az alábbi 
címre feladni szíveskedjenek: 


576 Konzol 


Kedvezményes előfizetési díj: 


576 Kbyte COMGAME "576" KFT 


576 Kbyte 


1389 Budapest, Postafiók 132. 





KÉRJÜK TISZTELT ELŐFIZETŐINKET, HOGY AZ ESETLEGES LAKCÍMVÁLTOZÁST JELEZNI SZÍVESKEDJENEK! 
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1 
Számítástechnika és Multimédia 


LOL LETT té LAZ aa 
Pentium II $EX, PII 333A Celeron, 32 SD, 
4.3 Gb HDD, 1.44 FDD, Mini tor,, $3 4Mb AGP, 


48x CD drive, hangkártya, 14" SVGA, 105g klav. 


Használt Pentlum számítógépek kiárusításatit 
Canon Bj 10 $X 4 10.800,- 


"Komplett gépek tetszőleges összeázwllításban, 24 órás teszteléssel, 
142 év garanciával, raktárrólt 
Teljeskörű szervisszolgáltatással várjuk minden kedves vásárlónkat! 


Hívjon, alkudjon és vásároljon! 
Áraink ÁFA nélküliek, 1 év garanciát tartalmaznak 
és készpénzíizetésre vonatkoznak. 


SZÁMÍTÁS- 
TECHNIKAI 
SZAKÜZLET, 
BEMUTAZÓ- 
TEREM, 


COMPUTERS 
SZERVIZ 


READY COMPKER KFT. 
Bp. V. ker. Vadász u. 36. ( Vadász-Báthory sarok) 
Tel: 331-0518, 311-66-96, Fax: 311-8671 
H-P: 9.30-18.00 Szo: 9.00-13.00 


SZÁMÍTÓGÉPEK 


Tetszőleges konfigurációt összeállítunk 1-2 év 
garanciával, jogtiszta ajándék szoftverekkel 


OTP áruvásárlási hitelre már 2099 kezdőrészlet 
befizetésével hazaviheti számítógépét 
vagy 25.000 Ft érték feletti részegységét. 
Helyszini ügyintézés, hitelösszeg 300.000 Ft-ig. 


ALKATRÉSZEK, TARTOZÉKOK, 
ELEMEK SZÉLES VÁLASZTÉKA 


Abit, Gigabyte, Asus, Acorp, Intel, $oyo alaplapok, 
Ouantum, Seagate, IBM, WD, Maxtor winchesterek, 
53, Asus, Diamond, Trident, Ati VGA kártyák, 
Creative, Sony, Panasonic, Asus, Plextor CD-rom-ok 
SoundBlaster, Diamond, Aristo, Yamaha hangkártyák 
Canon, HP, Lexmark, Epson nyomtatók. 
Interneten: www.ready.hu, ready Calarmix.net 
Részletes árlista faxra: 2-333-666/13104t 


Viszonteladól árak: 06-30-9413-453 








Star Wars akció 


Ha most Canon BJC-2000-es 


nyomtatót vásárol, ajándékba j 


és et a e 


kapja hozzá a Star Wars CD-ROM: 


2 teljes verzióját: 


Canon B]JC-2000 


Javítás, tanácsadás. 


OTP részletfizetési lehetőség! 


Viszonteladókat is kiszolgálunk! 


Tel./Fax: 341-5343, 
06-20 9264-507 
Faxbank: 2333666/16074 
LETT HT eTO T TA KÉL 
NAAA ete ILLAT 
Nyitvatartás: H-P 9-17h-ig 








A Star Wars játék és multimédiás CD-ROM minimális hardverigénye: P166; 32 Mb RAM és 3D gyorsítókártya. Az akció a készlet erejéig és kizárólag az akciós kiszerelésekre érvényes. 
Kapható országszerte a Canon partnereknél. További információt az (1) 237-6055-ös telefonszámon kaphat. FAX BANK: (1) 233-3666/1030. Internet: www.canon.hu 








HÉZAGOS A GYŰJTEMÉNYED? TÖMD BE A FEKETE LYUKAKAT! 


MSZnél z B/s ke ése Bözsi] Bi 











100-FT/BB 


e B (s postaköltség") boltjainkban megvásárolhatók 
99/7-8 990 vagy a csomagküldő szolgálatunktól megrendelhetők. 





Rendeléskor rózsaszín postautalványon fizess be címünkre 
(1389 Bp. Pf:132) annyiszor 100,-Ft-ot, ahány újságot 
rendelni szeretnél 4 d postaköltséget és az utalvány hátoldalán 
található esést rovatba írd e a kért. lapok megjelenési számát. 
öl hozzá a rendelésedhez, § 
égy áBt áll módunkban méglő [deni a kért újságokat. 








Akciónk a 
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készletek-erejéig tart! 
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318. 5 398,- 
318. 398,- 





318,- 398,- 
576/- 398,- 
398,- 576.- 
398,- 398,- 
398-] . 





: A darabszámtól függően a 
] postaköltséget az alábbi táblázatból 
számolhatod ki. 
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Sépítépítés, használt 
ísz beszámítás! 
Diákrornak 2 kedvezményi 


Riva TNT 16MB RAM 14.500 Ft 4 Á PA 
Voodoo 32000 19.900 Ft 1 APA 
Voodoo 3 3000 27.000 Ft 4. AFA 
P-II alaplap, 400 Celeron, 64Mb RAM, 6.4GB HDD, 


1.44 FDD, Midi ATX, SB kompatibilis hangkártya, 
Riva TNT 16MB, 40x CD-ROM, bill, egér, 157 monitor 


163.954 Ft 4 AFA 
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N64 Explorer-ismertető (N64) 
Final Fantasy VIII (PSx) 
Gex 3 (PSX) v 


ET ÁL? ő) zta 
Warzone 2100 (PSX) a 
Shadow Man (PSX) 

Ho 42 
MINDENT LIONAYTS7 FANKONZELREL: 


szt 8. gat j A te 










1999-ben három olyan 
történik, amelyet sokáig emle 
majd-a történészek. Lesz 
ÉZREDFORDULÓ, egy 
NAPFOGYATKOZÁS, éső a 
centerben HIHETETLÉSKAK 


576 SHOP! Teljes 576 választékkal 
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